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Al-driven art: la inteligencia artificial en el arte y el disefio

Editorial: Al-driven art: la inteligencia
artificialen el arte y el diseiio

JOSE ANTONIO VERTEDOR ROMERO
Universidad de Malaga, Malaga, Espania.

Este nimero explora la interseccion entre
la IAy el arte, destacando la diversidad de enfo-
ques y las posibilidades que esta sinergia ofrece®.
A medida que continuamos avanzando en esta
era de creatividad expandida, es esencial seguir
explorando, cuestionando y reflexionando sobre
el impacto de la inteligencia artificial en el mun-
do del arte. Con el contenido de este nimero bus-
camos ahondar en la manera en que la A esta
transformando la creatividad artistica, presen-
tando una serie de trabajos que ilustran la diver-
sidad y el potencial de esta sinergia. Destacamos
diversas perspectivas y proyectos que exploran
elimpacto de la inteligencia artificial en la crea-
cién artistica, desde la generacién de imdgenes
hasta la deconstruccion de obras videograficas.
Cada contribucidn, Unica en su enfoque, refleja la
complejidad y la riqueza de la colaboracién en-
tre la mente humana vy la tecnologia emergen-
te. Invitamos a contemplar la complejidad de la

relacion entre la IA y la creatividad humana, de-
mostrando que la verdadera innovacién sur-
ge cuando ambas entidades colaboran recono-
ciendo y abrazando sus respectivas fortalezas
y limitaciones. Esto nos lleva a explorar nuevas
formas de expresion artistica y a reflexionar so-
bre la intrinseca conexidn entre la tecnologia y la
esencia humana en el arte del siglo XXI. Abrimos
este nimero con una imagen de portada cor-
tesia de la Catedratica de Universidad y artista
Joanna Zylinska A Still from A Gift of the World
(Oedipus on the Jetty). Se trata de un fragmen-
to del fotograma su proyecto A Gift of the World
(Oedipus on the Jetty), [Photofilm, g'25"] de 2021
en el que Zylinska revisa la conocida pelicula fo-
tografica apocaliptica de Chris Marker, La Jetée
(1962). En este trabajo, la artista entrena un mo-
delo StyleGAN2 con imagenes fijas extraidas del
original de Marker mientras se escribe un guion
con la ayuda de un modelo lingtistico de |A%

1. Estetrabajo editorial se desarrolla en el marco de la Ayuda de Formacion de Jévenes Doctores Margarita

Salas, concedida por la Universidad de Malaga y el Ministerio de Universidades de Espafa, durante una estan-

cia de investigacion en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Granada. En este sentido, nos gustaria

agradecer la colaboracidn del profesor Juan Martin Prada y la catedratica Joanna Zylinska por aportarnos su

vision personal sobre este tema. También dar las gracias al profesor Catedratico de Universidad Isidro Lépez-

Aparicio, responsable de mi estancia en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Granada durante mi

periodo de estancia en el desarrollo de esta beca.

2. Elvideode este proyecto se encuentra disponible en el siguiente sitio web: https://vimeo.com/638327062.
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Editorial

Fig. o1. Zylinska (2023),
Composite of frames
from A Gift of the
World (Oedipus on

the Jetty), [Photofilm,
2021]. © Zylinska, 2023
(Cortesia de la Autora)

La colaboracion creativa entre
el humano y la maquina en las
practicas artisticas

El futuro de la creatividad artistica se vis-
lumbra como un terreno colaborativo donde las
maquinas no reemplazan, sino que amplifican la
creatividad humana. La sinergia entre la inteli-
gencia artificial (IA) y la mente creativa prome-
te abrir nuevas posibilidades y horizontes inex-
plorados. Esta simbiosis ha supuesto un fuerte

impacto en la creacidon audiovisual, constitu-

yendo no solo una herramienta, sino un ambi-
to de exploracion artistica emergente en el siglo
XXI. La utilizacién de algoritmos de aprendiza-
je profundo para generar imagenes con aparien-
cia fotografica destaca como una préctica que
ha desencadenado numerosas controversias en
los ambitos artistico, cultural y social. Este esce-
nario plantea un interrogante fundamental so-
bre la naturaleza cambiante de la creatividad y
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la autenticidad en un mundo cada vez mas sa-
turado de tecnologia. Ricardo Ocafa en La ina-
graffa con apariencia fotografica en el arte del
siglo XXI, nos introduce en este nimero el neo-
logismo inagrafia desde el intento de concep-
tualizar y diferenciar este nuevo procedimiento
de la fotografia tradicional, subrayando la nece-
sidad de comprender las contribuciones espe-
cificas de la inteligencia artificial al arte visual.
Este término se presenta en contraste al término
promptografia que parece derivarse de la com-
binacién de prompt (indicacion) y grafia (escri-
tura o representacion), y sugiere un
enfoque que implica la utilizacién de
indicaciones o comandos especificos
para generar imagenes. Este concep-
to se asocia cominmente con modelos
generativos de lenguaje, donde se pro-
porciona un prompt o instrucciéon a un
sistema de inteligencia artificial para
que genere contenido visual basado en
esa guia textual.

En el ambito del disefio destacan
la eficiencia y la capacidad excepcio-
nales de la |A superando las expecta-
tivas de los especialistas durante su
proceso creativo. La revision de los alcances ob-
tenidos en la generacidn de conceptos para pro-
yectos académicos de disefio, utilizando diver-
sas plataformas generativas de texto e imagen,
revela la versatilidad y el potencial transforma-
dor de esta tecnologia. Vanessa Sattele, Mauricio
Reyes y Andrés Fonseca en La Inteligencia
Artificial Generativa en el Proceso Creativo y en

el Desarrollo de Conceptos de Disefo, destacan

Umatica.2023; 6:9-20


https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/16748
https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/16748
https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/16748
https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/17153
https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/17153
https://revistas.uma.es/index.php/umatica/article/view/17153

Al-driven art: la inteligencia artificial en el arte y el disefio

la eficacia con la que la inteligencia artificial se
integra en el proceso creativo convirtiéndose en
un testimonio del cambio significativo que esta
experimentando la forma en que concebimos y
llevamos a cabo proyectos de disefio. Este anali-
sis pone de manifiesto cémo la inteligencia arti-
ficial no solo se presenta como una herramienta,
sino como un catalizador innovador que impul-
sa nuevas fronteras en el terreno del disefio con-
temporaneo. Este medio digital ha desbloqueado
nuevas formas de expresion artistica, desafian-
do las convenciones establecidas y propiciando
la creacidn de obras que trascienden las fronte-
ras tradicionales. La creatividad siempre ha sido
una fuerza motriz en el arte, y la incorporacion
de la |A ha marcado un hito significativo en esta
evolucion. La capacidad de las maquinas para
aprender, adaptarse y generar obras Unicas esta
redefiniendo los limites de lo posible en el mundo
artistico. A medida que nos sumergimos en este
territorio hibrido surgen cuestionamientos éticos
y estéticos que merecen una cuidadosa reflexion.
La interseccidn entre la creatividad humanay la
generada por maquinas plantea interrogantes
fundamentales sobre la autoria, la originalidad y
laintencionalidad artistica.

|a evolucion de la creatividad
artistica

En este contexto tecnoldgico resulta funda-
mental elaborar un marco conceptual con la fi-
nalidad de fomentar la reflexion critica sobre la
integracion de la IA y los medios digitales en la
creacion artistica. Nos sumamos a la apertura de
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un debate esencial sobre el presente y el futuro
del arte en todas sus dimensiones. Una reflexion
para considerar cémo la convergencia entre la
tecnologia y el arte redefine no solo las practicas
creativas, sino también nuestras percepciones
y comprensiones fundamentales del arte en la
era digital. A través de los tres ensayos visuales
aportados en este nimero abordamos la crea-
cion artistica desde los procesos mas analdgicos
de desmontaje de hardware a la creacién inagrd-
fica de imagen sintética a través de un prompt.

Realizaremos un viaje a través de image-
nes generadas por |A en una obra inagrdfica en
la que la fusion de lenguaje natural y generacion
de imagenes promptogrdficas recrean la expe-
riencia de una visita a una exposicién arqueo-
l6gica. Observaremos el proceso de desarrollo
conceptual incitando a reflexionar de una mane-
ra mas amplia sobre la interseccidn entre la inte-
ligencia artificial y la creatividad humana. Estos
proyectos ilustran cémo la tecnologia puede ele-
var la expresion artistica, pero también destaca
la esencial e irremplazable contribucién del ser
humano en la creacion. A medida que explora-
mos estas fronteras, surgen nuevas preguntas vy
posibilidades que contindian desafiando nuestras
concepciones tradicionales del arte y la colabo-
racion creativa.

El primer ensayo visual Afor_pronos, crea-
do por Eloi Puig, emprende una aproximacion in-
usual y altamente especializada al procesamien-
to de sentencias utilizando un software disefiado
originalmente para la bioinformatica, especifica-
mente para la "alineacién de secuencias’ de ADN.
La singularidad de esta metodologia radica en la
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aplicacion de un filtraje bioinformatico a senten-
cias provenientes de dos fuentes aparentemen-
te dispares: los aforismos de Jorge Wagensberg
y los resultados de prondsticos ambientales de la
pagina https://weathercom. La eleccion de so-
meter estas distintas fuentes textuales a un pro-
ceso de alineacién de secuencias destinado a la
bioinformatica plantea preguntas intrincadas
sobre la interseccidn entre lenguaje, informacidn
genética y la tecnologia de procesamiento de da-
tos. La confrontacion de estas naturalezas tex-
tuales divergentes, una de caracter filoséficoy la
otra mas técnica y predictiva, constituye el nd-
cleo de la reflexion que guia este ensayo visual.
Al utilizar un filtro disefiado para lidiar exclusiva-
mente con cédigos textuales de ADN, se plantea
un contraste notable con los cddigos gramatica-
les del idioma espanol que subyacen en las sen-
tencias filoséficas. Esta confrontacién no solo
arroja luz sobre las diferencias esenciales entre
estas formas de lenguaje, sino que también su-
giere posibles convergencias inesperadas que
podemos comparar con los resultados arrojados
en la creacion de imagen inagrdfica.

Este enfoque critico destaca la originalidad
y audacia del autor al explorar la interdiscipli-
nariedad entre la filosofia, la meteorologia y la
bioinformatica. La eleccién de utilizar una herra-
mienta de procesamiento de datos altamente es-
pecializada para fines conceptuales y expresivos
abre una veta intrigante para el andlisis de cémo
los medios digitales pueden expandir las fronte-
ras de la creacion académica y artistica. No obs-
tante, se plantean interrogantes sobre la validez
y la relevancia de este enfoque, asi como sobre

12
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los limites éticos y epistemoldgicos de utilizar
estos medios de manera tan especializada en
contextos no directamente relacionados con su
funcidn original. Estas cuestiones proporcionan
fundamentos para la discusion y la exploracion
en la critica en el @mbito de la creacion artistica.

Al adentrarnos en la generacion de image-
nes a través de un prompt, pueden plantearse in-
terrogantes fundamentales sobre la naturale-
za de la creacion, la realidad, y la interpretacion
del pasado. La propuesta de Laura Domenech
Fernandez, Nano Torres Gémez y David Lépez
Rubifio, titulada At Aavtic: Arqueologia Artificial,
no solo busca aprovechar la eficacia técnica de la
|A, sino que también se sumerge en una inquie-
tante interaccion entre el lenguaje natural y la
generacion de imagenes inagrdficas. Este ensa-
yo visual se convierte en una indagacion sobre la
relacion entre el lenguaje, la percepcién visual y
la construccion de la realidad. Al fabricar o "fic-
cionar” la experiencia de una visita a una expo-
sicién arqueoldgica, se desencadena un acto de
creacion que va mas alla de la mera representa-
cién visual. Aqui, la filosofia de la representacidn
y la interpretacién se entrelazan. La IA se con-
vierte asi en una herramienta que no solo repro-
duce, sino que permite reinterpretar y reinventar
la historia, desafiando las nociones convenciona-
les de autenticidad y verdad histérica.

Marc Angles Cacha nos ofrece en este nu-
mero su visién sobre la ingenieria inversa al
trasladar al ambito artistico esta metodolo-
gia asociada a la informatica con el ensayo vi-
sual Desmontar para montar. Las metaforas
extraidas del cuento de Hénsel y Gretel de los
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Hermanos Grimm (1812) proporcionan una en-
trada poética a la practica de desmontar dis-
positivos electrénicos para explorar sus com-
ponentes internos. En este contexto, el acto de
documentar el desmontaje, con fotografias, dia-
gramas y sonidos, se presenta como las migas de
pan que permiten revertir el camino ya andado,
ofreciendo una oportunidad para analizar la es-
tructura interna de los dispositivos. Este enfoque
transforma la ingenieria inversa en un acto crea-
tivo, donde el desmontaje no es simplemente un
proceso analitico, sino un medio para construir
puentes entre disciplinas aparentemente dispa-
res:arte y tecnologia.

En el contexto de la IA y su aplicacion al am-
bito artistico, este ensayo adquiere relevancia. La
|A no solo ha cambiado la forma en que genera-
mos arte, sino también cémo interactuamos con
la tecnologfa. La analogia de desmontar dispo-
sitivos electrénicos se relaciona con el desafio
contemporaneo de comprender y desmitificar
la opacidad tecnoldgica en la era de la IA, esta,
a menudo encerrada en sus propios "protocolos
de uso cerrados’, presenta una oportunidad para
desarticular esa opacidad, revelando la belleza
y complejidad de los algoritmos y procesos sub-
yacentes. La capacidad de la IA para descompo-
ner patrones y estructuras complejas, asi como
para generar nuevas creaciones a partir de ellas,
encuentra un paralelo en la practica artistica de
desmontar y reciclar. Ambos procesos revelan la
interseccion entre creatividad humana y tecnolo-
gia, demostrando que la ingenieria inversa puede
ser tanto una practica analitica como un acto ar-
tistico que establece conexiones sorprendentes
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entre disciplinas en constante evolucién. Este en-
sayo invita a contemplar cémo la descomposi-
cién y recomposicién creativa de elementos, ya
sean algoritmos o componentes electrdnicos,
pueden abrir nuevas dimensiones estéticas vy

conceptuales en el arte contemporaneo.

Interaccion social y
reconstruccion de la historia

Las esculturas de Llobet & Pons mostra-
das en su proyecto; Esculturas publicas partici-
pativas como un mecanismo de representacion
e identificacion para la comunidad, no son sim-
plemente piezas estaticas; son nodos de interac-
cion y participacién comunitaria. Al incorporar
funcionalidades participativas, como canchas
de baloncesto, programas culturales y barba-
coas publicas, trascienden la nocién tradicional
de escultura como objeto estatico y se convier-
ten en catalizadores de experiencias comparti-
das. La capacidad de crear obras que se conec-
tan personal e intransferiblemente con cada
individuo refleja de manera directa la influencia
de los medios digitales en la individualizacién de
la experiencia artistica. En un mundo cada vez
mas digital, estas practicas artisticas no solo re-
flejan la evolucidén de la creacidn artistica, sino
que también anticipan un futuro donde el arte, la
comunidad y la tecnologia convergen de mane-
ra armoniosa para crear experiencias unicas y
significativas.

Por otro lado, la obra de Vertedor-Romero
presenta la deconstruccién de una creacion vi-
deografica utilizando IA con el proyecto titulado
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Editorial

Memoria histérica e inteligencia artificial. El pro-
yecto se presenta como un ejercicio que puede
ser analizado a través del prisma de las rela-
ciones de poder, control y resistencia en el con-
texto de la sociedad contemporanea. Hemos
observado cémo la IA se ha convertido en una
herramienta que participa activamente en los
procesos creativos, no simplemente como una
extension de la mano humana, sino como un co-
laborador creativo que influye en la concep-
tualizacion y ejecucion de la obra. Esta dindmi-
ca puede plantear preguntas sobre quién tiene
el control y quién esta siendo controlado en el
acto creativo. En este sentido, los medios digita-
les se presentan como instrumentos que perpe-
tan ciertos discursos y normas culturales y se
posicionan como importantes nodos de poder. En
este caso, la imposibilidad de la |A para eliminar
por completo la presencia humana podria inter-
pretarse como una resistencia a la objetivacion
total y la supresion de la subjetividad humana en
el proceso creativo. Este acto de resistencia, aun-
que limitado, destaca las tensiones y negociacio-
nes constantes entre diferentes formas de poder
en la sociedad contemporanea.

Pensamientoen la eradela |A

La entrevista con Joanna Zylinska, espe-
cialista destacada en Filosofia de los Medios y
Critica Digital, titulada; La inteligencia artificial
en la creacion artistica, arroja luz sobre las com-
plejidadesinherentes a la interseccidn entre arte,
|A'y ética. Su perspectiva critica y reflexiva sobre
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estas interrelaciones la consagra como una voz
de referencia en este ambito donde la tecnologia
y la creatividad convergen desafiando las nocio-
nes convencionales del arte. Su evolucién y ma-
durez en el campo artistico reflejan un cambio en
la comprension de cdmo la A puede ser utiliza-
da para potenciar y enriquecer la creatividad su-
perando las limitaciones iniciales. La entrevista
aborda la controversia en torno al término “arte
con |A" proponiendo alternativas como “creativi-
dad computacional”. Este debate semantico des-
taca la necesidad de encontrar un lenguaje que
capture con precision la naturaleza unica de las
practicas artisticas que involucran IA. Al cam-
biar la forma en que creamos y experimentamos
el arte, los medios digitales plantean preguntas
fundamentales sobre el valor y la apreciacion
artistica en un mundo cada vez mas digital. La
transformacion de estas nociones impulsa a la
audiencia a reconsiderar y redefinir el significa-
do del arte contemporaneo. Zylinska aboga por
un compromiso ético mas profundo en las practi-
cas artisticas que implican IA. Esto resalta la im-
portancia de considerar no solo el resultado final,
sino también el proceso creativo y las decisiones
éticas involucradas en la utilizacién de tecnolo-
gias emergentes en el arte. Esta conversacidn
con Joanna Zylinska ofrece una mirada pene-
trante a la interseccion dinamica entre arte, éti-
ca y tecnologia, destacando la necesidad de re-
flexién critica y didlogo continuo a medida que
avanzamosen laeradelalA.

Por otro lado, el nimero ofrece un didlogo

con Juan Martin Prada, experto en arte y cultura
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digital. Prada revela aqui una exploracién profun-
da de las complejidades que surgen en la inter-
seccionentre lalAy la creacion artistica contem-
pordnea y nos ofrece una visién panoradmica de
los desafiosy oportunidades que la |A presenta al
mundo del arte. La conversacién destaca la natu-
raleza ética, filosdfica y cultural que rodea lainte-
graciondelalAenlacreacionartistica. Alexplorar
estas dimensiones, se desentrafian las implica-
ciones profundas de la IA en la cultura visual y la
produccién artistica. La accesibilidad masiva de
la IA para la produccidn de imagenes abre nue-
vas posibilidades creativas, pero al mismo tiempo
plantea preguntas fundamentales sobre la auto-
ria, la originalidad y la relacién cambiante entre la
creacién artistica y la tecnologia. Elimpacto de la
|Aenla memoria visual colectiva y la historiogra-
fia se convierte en un punto crucial de discusion.
Prada, a través de sus reflexiones, invita a con-
siderar cémo la IA no solo contribuye a la crea-
cién contemporanea, sino que también influye en
cdmo recordamos y narramos nuestra historia
visual compartida. La relacion dindmica entre la
tecnologia y la construccidn de narrativas visua-
les plantea desafios y oportunidades para la pre-
servacion y reinterpretacion de la cultura visual.
La educacion emerge como un tema relevante,
sefialando la necesidad de comprender y contex-
tualizar la |A dentro de un marco ético mas am-
plio.Reflexionar sobre elimpactode la A enla so-
ciedad y en la subjetividad individual se convierte
en un imperativo que destaca la responsabilidad
compartida de artistas, educadores y espectado-
res en este paisaje en evolucidn.
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Finalmente, Alberto Serrano nos ofrece una
resefia de la novela "Fuck Data” de Max Power,
que lleva por titulo; La inteligencia que se narra.
Una defensa de la literatura en Fuck Data de Max
Power. Esta novela se erige como un fascinante
viaje a través de las complejidades de la iden-
tidad humana en la era de la |IA. En este texto,
el autor fusiona elementos de humor absurdo,
ciencia ficcion psicoanalitica y un alegato a favor
de la literatura para tejer una narrativa que invi-
ta a la reflexion profunda sobre lo que significa
ser humano en un mundo cada vez mas digita-
lizado. La obra aborda el problema central de la
esencia humana en medio de la emergencia de la
IA, un tema de relevancia y urgencia en la actua-
lidad. A través de la fusion de géneros literarios,
Max Power crea un escenario que desafia las
convenciones narrativas, empujando a los lecto-
res a cuestionar las definiciones establecidas de
identidad y estilo personal. El humor absurdo, tan
presente en la novela, actlia como un catalizador
para la reflexion, desmantelando preconcepcio-
nes y llevando a la audiencia a considerar pers-
pectivas alternativas sobre la naturaleza huma-
na. La ciencia ficcion psicoanalitica se convierte
en una herramienta para explorar las capas mas
profundas de la psique, desentrafiando los efec-
tos de la tecnologia en la mente y la percepcion
de la realidad. En un mundo inundado de datos
e informacion, la capacidad de contar historias
se presenta como un instrumento esencial para
mantener la conexion con nuestra humanidad y
para forjar identidades auténticas.
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Conclusiones

Enlaencrucijada del artey lainteligencia ar-
tificial, o como ha denominado Joanna Zylinska,
Al-driven art, nos enfrentamos a preguntas fun-
damentales que trascienden las fronteras con-
vencionales de la creatividad. ;Cédmo la IA se in-
volucra en el proceso creativo? Esta interrogante
nos sumerge en un territorio donde la colabora-
cion entre la mente humana y la capacidad com-
putacional redefine la naturaleza misma de la
creacion artistica. Desde la generacién de ima-
genes con apariencia fotografica hasta la de-
construccién de obras videograficas, cada con-
tribucion en este nimero editorial revela cémo
la IA no solo actia como una herramienta, sino
como un colaborador creativo activo. /Qué ele-
mentos Unicos aporta a la obra artistica? La res-
puesta reside en la capacidad de la |A para su-
gerir, explorar y desafiar, generando resultados
inesperados que trascienden las limitaciones de
la creatividad tradicional. Estas reflexiones, ex-
traidas de las mentes de destacados artistas y
pensadores, nos invitan a contemplar el arte del
siglo XXI como un terreno fértil donde la conver-
gencia entre la mente humana vy la inteligencia
artificial redefine los limites de la expresion vi-
sual y nos sumerge en un viaje de innovacién y
exploracion sin precedentes.

Este nimero invita a reflexionar sobre la
naturaleza de la verdad, la ficcién y la reinter-
pretacion en el ambito de la creacidn artistica.
/Cémo afecta la intervencion de la inteligencia
artificial nuestra capacidad para comprender y
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comunicar el pasado? ¢Hasta qué punto nues-
tras percepciones se ven moldeadas por lasima-
genes generadas por maquinas? Estas son pre-
guntas que, desde una perspectiva filoséfica,
abren una puerta a la exploracién profunda de la
interseccion entre la tecnologia, la creacién artis-
tica y la construccidn de significado en el espacio
y el tiempo. El abordaje integral de diversos en-
foques sobre la interseccion entre la IA y el arte
contemporaneo revela un movimiento creati-
vo en constante evolucion. Desde la deconstruc-
cion de obras videograficas hasta la exploracidn
de esculturas publicas, pasando por la reflexion
filosdfica y la narrativa literaria, en este conjun-
to de textos se destaca la influencia profunda y
complejadelalAenelarte.

El concepto de inagrafia emerge como una
ventana conceptual que resalta el papel singular
de la |A en la creacion de imagenes, desafiando
las nociones preexistentes y proponiendo nuevas
formas de entender la produccién visual. Esta
idea se entrelaza con la nocién de promptografia,
donde la interaccidn entre lenguaje natural y ge-
neracion de imagenes se convierte en una herra-
mienta poderosa para fabricar y ficcionar expe-
riencias visuales. La reflexion filoséfica, como la
proporcionada por Joanna Zylinska, amplia la
discusion hacia las implicaciones éticas y cultu-
rales de la presencia de la IA en el arte. La ne-
cesidad de un compromiso ético mas profundo
en las précticas artisticas que involucran la |A se
presenta como una preocupacion clave que pone
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de manifiesto la importancia de cuestionar quién
crea arte, para quién y con qué propdsito. El dia-
logo con Juan Martin Prada agrega capas adi-
cionales a esta narrativa. Prada nos muestra la
complejidad ética y filoséfica que surge en la in-
terseccion entre la IA y la creacion artistica, asi
como la importancia de la educacién en estas
tecnologias para comprender su impacto en la
sociedady la subjetividad individual.

Finalmente, la revision de esculturas publicas
de Llobet y Pons, la ingenieria inversa de disposi-
tivos electrénicos y la deconstruccién videogra-
fica en Flamenco del Paleolitico nos muestran la
diversidad de enfoques artisticos impulsados por
la IA. Estas obras no solo revelan la capacidad de
la tecnologia para inspirar nuevas formas de ex-
presion, sino que también desafian la opacidad
tecnoldgica al desmontar y reinterpretar des-
de la raiz tecnoldgica. En conclusién, este anali-
sis revela que la inteligencia artificial no solo es
una herramienta en el arsenal creativo, sino un
colaborador artistico Unico. La interaccién en-
tre la IA y el arte contemporaneo no solo redefi-
ne la produccidn visual, sino que plantea pregun-
tas fundamentales sobre la identidad, la ética y
la narrativa en la era digital. La apuesta creativa
entre la inteligencia artificial y el arte contem-
pordneo continta, invitando a artistas, filésofos
y espectadores a participar en un dialogo conti-
nuo que redefine constantemente los limites de
la expresion y la identidad humana como desta-
ca Alberto Serrano en suresefia.
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Cerramos el numero con una obra de Eloi
Puig, Pink Alignments (2016 ), una obra que se re-
laciona metodoldgicamente con el ensayo visual
que Eloi Puig ha desarrollado para este nimero:
Afor_pronos. Octubre 23. Este diptico es el resul-
tado de comparar dos imagenes popularmente
conocidas bajo el mismo nombre, Pink Panther.
El popular dibujo animado de los afios seten-
ta —creado por David H. DePatie y Friz Freleng—
y un diamante de gran valor. La comparacion se
ha llevado a cabo a través del software de ali-
neacién de imagenes llamado Simagment rea-
lizado por Marc Padré y basado en el método de
Alineamiento de Secuencias utilizando el algorit-
mo de Needleman-Wunsch.

Simagment busca detectar la concordan-
cia entre los pixeles de dos imagenes, mantenien-
do su orden (sentido de lectura) pero colocando
espacios en blanco donde se considera necesa-
rio (cuando la similitud entre dos pixeles es mas
baja). Para ello, el algoritmo otorga una puntua-
cion a todos los posibles alineamientos entre las
dos secuencias (de pixeles) y elige el que tenga la
puntuacion mas alta.

El proceso utilizado por la gendmica compu-
tacional se basa en el método del Alineamiento
de secuencias. Un alineamiento de secuencias en
bioinformatica es una forma de representar y com-
parar dos o mas secuencias de ADN para resaltar
sus zonas de semejanza, que podrian indicar re-

laciones funcionales o evolutivas entre los genes.
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El proximo ndmero monografico, bajo la
coordinacion de Marilyn Payrol (Benemérita
Universidad Auténoma de Puebla), Alma Cardoso
(Universidad Iberoamericana Puebla) y Renato
Bermudez (Universidad Iberoamericana Ciudad
de México), plantea un debate focalizado en las
practicas de remediacion, la audiovisualizacién
y (des)apropiaciones de la historia del arte y la
cultura visual. En un monografico que reflexio-
na medio siglo después sobre el impacto y alcan-
ce de las cuestiones que John Berger y Michael
Dibb pusieron sobre la mesa en la conocida serie
documental "Ways of Seeing” (BBC, 1972). Este
monografico invita a contribuir no solamente
con articulos en el formato académico conven-
cional, sino también con trabajos que exploren
estrategias de experimentacion e investigacion
artistica. Estos pueden manifestarse en ensayos
visuales, montajes o atlas de imagenes, registros
de performances, experimentos con narrativas
graficas y otras formas de explorar la imagen
como una expresion expandida de la escritura.
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Artificial intelligence has introduced completely new procedures and technologies in the visual
arts, constituting an emerging field of artistic exploration in 21st century art. Among them, the use
of deep learning algorithms to generate images with the appearance of photography is generating
great controversy in the artistic, cultural and social spheres. The objective of this work is to develop
a conceptual framework that favors reflection on the use of artificial intelligence applied to the cre-
ation of images with a photographic appearance. In this context, the neologism «inagraphy» is intro-
duced, defined as a procedure or technique that allows obtaining still images through an artificial in-
telligence system. Its differentiation with photography is essential to understand the contributions of
this new technology to visual art. The development of this study offers a holistic vision for the analy-
sis of inagraphic creation and for the debate on the present and the future of art in all its dimensions.

KEY WORDS: inagraphy, photography, artificial intelligence, visual arts.

Summary — Sumario

1. Introduccién

2.Laincursidn de la inteligencia artificial en el arte del siglo XXI

3. Sistemas de inteligencia artificial para la generacién de imagenes con apariencia
fotografica

4. Lainagrafia como procedimiento diferenciado de la fotografia

5. Lamerainagrafia y la obra inagrafica

6. Referentes artisticos de la obra inagrafica

7.Reflexiones en torno a la creacion inagrafica

8. Epilogo

Umatica. 2023; 6:23-51

24
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1. Introduccién

El diccionario de la lengua espafiola define inteligencia artificial como «disciplina cienti-
fica que se ocupa de crear programas informdticos que ejecutan operaciones comparables a
las que realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento ldgico». Dependiendo
del contexto, el término puede hacer referencia tanto a la disciplina cientifica como al siste-
ma informatico, siendo esta segunda acepcion la utilizada en el ambito del arte actual.

La expresion «inteligencia artificial» fue propuesta por primera vez por el informati-
co estadounidense John McCarthy en la Conferencia de Dartmouth de 1955, donde hizo re-
ferencia a maquinas que actian de tal forma que se llamarian inteligentes si un humano se
comportara asi (McCarthy et al, 1955). Aunque auin no existe una definicién formal y consen-
suada para «inteligencia artificial», tanto la Comision Europea como la Estrategia Nacional
de Inteligencia Artificial del Gobierno de Espafia describen este término como un sistema
de software disefiado por humanos que toma las mejores decisiones para lograr un objeti-
vo complejo (Ministerio de Asuntos Econdmicos y Transformacion Digital [MINECQO], 2020).

La inteligencia artificial es un concepto genérico que engloba varias categorias, entre las
que se encuentra el aprendizaje profundo, conocido también por el anglicismo «deep lear-
ning». Bajo este término se engloban aquellos algoritmos que utilizan redes neuronales ar-
tificiales para resolver problemas complejos, realizar predicciones precisas y reconocer pa-
trones en grandes conjuntos de datos mediante un proceso de entrenamiento intensivo. Su
funcionamiento se inspira en la estructura y en las funciones del cerebro humano, siendo
capaces de aprender a partir de la informacion suministrada (Alzubaidi et al,, 2021). De esta
forma surgen los sistemas de inteligencia artificial que crean o modifican contenido digital
de manera auténoma, sin intervencion humana directa. El producto resultante son imagenes,
videos, audios o textos producidos por algoritmos.

La inteligencia artificial ha introducido tecnologias, conceptos y procedimientos com-
pletamente nuevos en el arte visual, constituyendo areas de exploracién emergente con gran
repercusion en el arte del siglo XXI. Entre ellas, el uso de algoritmos de aprendizaje profundo
para la creacién de imagenes con apariencia de fotografia esta generando gran controver-
sia en el &mbito artistico, cultural y social. Sin embargo, para lograr un debate fructifero es
necesaria una contextualizacion dentro del arte postcontemporaneo, emergente y digital que
permita comprender las aportaciones de esta nueva tendencia.

El objetivo de este trabajo es elaborar un marco conceptual que favorezca la reflexién
sobre el uso de la inteligencia artificial aplicada a la creacién de imagenes con apariencia fo-
tografica, aportando una vision holistica para el andlisis de esta manifestacion en el ambito
del arte actual.

Umatica. 2023; 6:23-51
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2. Laincursién de la inteligencia artificial en el arte del siglo XXl

Durante los ultimos afios, los avances en el procesamiento y almacenamiento de la in-
formacién han permitido entrenar Redes Neuronales Artificiales cada vez mas complejas.
Esto ha promovido la rapida difusion de los modelos de aprendizaje profundo y su aplica-
cién en muchas areas de conocimiento, entre las que se encuentra el arte (De Propios, 2022).
Dependiendo de su arquitectura, estos modelos se pueden organizar en diferentes clases.
Actualmente, los mas utilizados para la generacion de imagenes artisticas son las Redes
Neuronales Convolucionales, las Redes Neuronales Generativas, las Redes Neuronales
Recurrentes y la Transferencia de Estilo Neuronal. Todas ellas poseen caracteristicas parti-
culares que han suscitado interés en distintos ambitos del arte.

2.1. Redes Neuronales Convolucionales (Convolutional Neural Networks, CNN)

Estas redes neuronales estan compuestas por varias capas que buscan patrones en la
informacidn y extraen caracteristicas de las imagenes a través de filtros sucesivos. Se uti-
lizan principalmente para el procesamiento de imagenes y video. Entre las redes neurona-
les convolucionales mas conocidas se encuentra «Deep Dream», un modelo de aprendizaje
profundo disefiado por Alexander Mordvintsevel, ingeniero informatico de Google. Esta red
neuronal ha sido entrenada para amplificar patronesy caracteristicas especificas de la ima-
genoriginal. Elresultado es la transformacion de la imagen de entrada en una nueva imagen
onirica, psicodélicay surrealista. En 2018, las artistas visuales Pinar Demirdag y Viola Renate,
creadoras de la marca Pinar&Viola, realizaron una residencia artistica en el Google Arts &
Culture Lab de Paris, donde pudieron apreciar las similitudes de sus disefios con las imagenes
generadas por «Deep Dream». Durante su estancia trabajaron con Mordvintsevel en el pro-
yecto «Infinite Patterns», un sistema que permitio a las artistas alimentar a la red neuronal
con imagenes reales seleccionadas por ellas y transformarlas en nuevas imagenes oniricas.
Después, procesaron las imagenes mediante un editor fotografico para crear los disefios fi-
nales (Google Arts & Culture, 2010). Esta practica sittia su trabajo entre el arte, el disefio y la
moda, utilizando la inteligencia artificial para lanzar colecciones anuales con el propésito de
mostrar el futuro de las imagenes.

2.2.Redes Neuronales Generativas (Generative Neural Networks, GNN)

Bajo esta categoria se engloban las redes neuronales que sintetizan y generan nueva
informacién a partir de un conjunto de datos existente. Los modelos méas populares son las
Redes Generativas Antagonicas (Generative Adversarial Networks, GAN) y los Codificadores
Automaticos Variacionales (Variational Autoencoders, VAE). Ambos modelos son redes neu-
ronales generativas que se utilizan para crear imagenes a partir de datos de entrada alea-
torios. Sin embargo, el mas aplicado actualmente quiza sea la Red Generativa Antagdnica.

E ste sistema tiene dos componentes: el generador y el discriminador. El generador crea una
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imagen supuestamente original y el discriminador comprueba si lo creado por el generador
es realmente original, contrastandolo con un gran banco de datos de imagenes. Ambos com-
ponentes dialogan entre si hasta que el resultado final es satisfactorio. En 2022 se publicé
una variacion de este sistema que permite generar imagenes originales a partir del texto es-
crito por una persona en una frase descriptiva, denominada instruccién o prompt (Dehouche
y Dehouche, 2023).

LasRedes Generativas Antagdnicas se estan utilizado para generar imagenes de alta re-
solucién y de gran calidad, como muestran los trabajos del Laboratorio de Arte e Inteligencia
Artificial de la Universidad de Rutgers (Nueva Jersey, EEUU). En 2017, los profesionales de
este Laboratorio disefiaron AICAN, una red generativa entrenada con 8o ooo imagenes de
obras de arte occidentales creadas en los ultimos cinco siglos. Con esta informacion, el sis-
tema aprende los estilos y las técnicas de sus predecesores humanos para generar de for-
ma auténoma imagenes innovadoras propias. Ademas, es capaz de titular sus trabajos con
textos coherentes relacionados con la imagen. Las obras generadas por AICAN han sido ex-
puestas en numerosas galerfas de arte internacionales bajo la denominacién «Coleccion
AICAN»* La primera obra de esta coleccidn, «St. George Killing the Dragon»,? salié a la venta
en 2017. Se subastd en Nueva York por 16 ooo ddlares, una ganancia que se ha destinado a la
continuidad de la investigacion en el Laboratorio de Arte e Inteligencia Artificial. Segun su di-
rector, Ahmed Elgammal, este proyecto cuestiona el papel de la autoria artistica, el concep-
to de creatividad y el significado del arte generado por ordenador en la era de la inteligencia

artificial (Elgammal, 2018).
2.3.Redes Neuronales Recurrentes (Recurrent Neural Networks, RNN)

Son redes con una memoria interna que les permite recordar la informacién de entra-
das anteriores y utilizarla en el procesamiento de la nueva entrada. Aunque habitualmen-
te se utilizan para el procesamiento del lenguaje natural y la traduccién automatica, los ul-
timos desarrollos han permitido su aplicacion a la creacién de imagenes. En el proyecto
«Grammar#i», el artista italiano Antonio Daniele3 generd 300 dibujos a través de una técni-
ca automatica desarrollada por él. Posteriormente, usé estos dibujos para entrenar a la Red
Neuronal Recurrente SketchRNN. A partir de este aprendizaje, la red pudo generar un nue-
vo grupo de dibujos que fueron expuestos en una instalacion interactiva junto a otros dibujos
creados por el ser humano. La experiencia fue disefiada como una prueba de Turing, donde el
espectador debia responder a la pregunta: «/Qué es humano?».4 El proyecto reflexiona sobre
el signo artistico, el didlogo entre el ser humano y la inteligencia artificial, y el papel del arte
en la sociedad contemporanea (ReHumanism, 2019).

1. Sitio web oficial de AICAN: https://www.aican.io

2. AICAN. (2017). St. George Killing the Dragon [imagen]. https://custom-images.strikinglycdn.com/res/hrs-
cywvsp/image/upload/c_limit,fl_lossy,h_gooo,w_1920,f_auto,q_auto/1187868/c_86_7x7_7_nsnilu.jpg

3. Sitio Web oficial de Antonio «Creo» Daniele: https://www.letitbrain.it/letitbrain/
4. Daniele, A. (2019). Grammar#1 [Imagen]. https://www.re-humanism.com/project/antonio-creo-daniele/
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2.4. Transferencia de Estilo Neuronal (Neural Style Transfer, NST)

La transferencia de estilo neuronal utiliza una red neuronal para combinar la estética de
una imagen de referencia con el contenido de una imagen de entrada. El modelo aprende las
caracteristicas de la referencia y las aplica a la imagen de entrada, obteniendo como resul-
tado su transformacion estética. Es una técnica desarrollada en 2015 por investigadores de
la Universidad de Tubingen (Alemania) que ha sido utilizada recientemente en la reconstruc-
cion de obras de arte.

Eldleo sobre lienzo «El viejo guitarrista»s de Picasso esta expuesto en el Instituto de Arte
de Chicago. Durante afios, profesionales de arte han percibido algo que parecia ser el rostro
de una mujer debajo de la pintura. Para estudiarlo, utilizaron rayos X y luz infrarroja, descu-
briendo que debajo de la superficie se encontraba el trazo de una mujer desnuda, sentada y
con el brazo izquierdo extendido. Se trataba de una pintura desconocida del Periodo Azul pi-
cassiano, sobre la que el artista habia pintado «El viejo guitarrista». La fotografia obtenida a
partir de los rayos X se edité manualmente y se usé como imagen de entrada en una Red de
Transferencia de Estilo Neuronal que habia sido entrenada para transformar cualquier ima-
gen en otra con el estilo del Periodo Azul de Picasso. El resultado mostré la pintura como su
autor la habria concebido? Aunque no es posible conocer si Picasso la realizé exactamente
asi, el método permitié reconstruir una obra de arte perdida con resultados que contribuyen a
profundizar en el proceso creativo del artista (Bourached y Cann, 2019).

LLa misma técnica puede ser utilizada para reconstruir una fotografia dafiada dentro de
la obra fotografica de un autor, o para mejorar los graficos de un videojuego antiguo, convir-
tiéndose en un procedimiento con gran proyeccion tanto para la creacién como para la rege-

neracion de obras de arte.

3. Sistemas de inteligencia artificial para la generacion de imagenes
con apariencia fotografica

Los modelos de aprendizaje profundo son algunos de los sistemas de inteligencia arti-
ficial mas utilizados para crear imagenes. La eleccién del algoritmo apropiado vy, en conse-
cuencia, la seleccion de la aplicacion informatica que lo tiene implementado, dependera del
tipo de imagen que se desee generar. En la actualidad existen muchos programas informa-
ticos y portales web que permiten crear imagenes con apariencia de fotografia usando dis-
tintos tipos de redes neuronales. A continuacion, se describen algunos de los mas utilizados
para este propdsito.

5. Picasso,P.(1903-1904). Elviejoguitarrista[imagen]. https://www.artic.edu/artworks/28067/the-old-guitarist

6. Picasso, P (1go1-1904). La mujer perdida [imagen]. https://www.researchgatenet/figure/

La-femme-perdue-a-lost-Picasso-reconstructed-using-neural-style-transfer_figz_z35788305
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Figura 1. Imagen
generada con
StyleGAN bajo
licencia Creative
Commons BY-NC
4.0. Fuente: NVlabs.
(2010). StyleGAN
representative
images. NVIDIA.

3.1 StyleGAN

Esta Red Generativa Antagdnica fue creada en 2018 por la empresa NVIDIA Corporation
(Santa Clara, California, EEUU)7 Se utiliza principalmente para la generacion automatica de
rostros humanos. Para ello, el sistema usa 70 ooo fotografias publicadas por sus respectivos
autoresen la red social Flickr bajo licencia Creative Commons. Transcurrido el proceso de en-
trenamiento y aprendizaje, el sistema es capaz de generar retratos hiperrealistas de caras
humanas que no existen en la realidad (Figura 1).

3.2 DALL-E

LLa compania OpenAl lanzé en 2021 el sistema de inteligencia artificial DALL-E, cuya pro-
nunciacion en inglés rinde homenaje al artista espafol Salvador Daliy a la pelicula de ani-
macion futurista WALL-E. Este sistema crea imagenes realistas y originales a partir de una
descripcion de texto que puede ser escrita en multiples idiomas. La redaccion del texto puede
|
7. Sitio web oficial de StyleGAN - Official TensorFlow Implementation: https://github.com/NVlabs/stylegan
Umatica. 2023; 6:23-51
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combinar conceptos, atributos y estilos, consiguiendo una imagen mas precisa cuanto mas
detallada sea la descripcion textual (Dehouche y Dehouche, 2023). En 2022, la nueva version

paso a denominarse DALL-E 28
3.3. Stable Diffusion

En 2022, la empresa Stability Al hizo publico el sistema de inteligencia artificial Stable
Diffusion? Este sistema es capaz de crear imagenes a partir de una descripcién de texto es-
crito, de forma similar a DALL-E 2 (Dehouche y Dehouche, 2023). Sin embargo, tanto su ar-
quitectura como su modelo de desarrollo son diferentes, siendo uno de los sistemas de codi-
go abierto mas extendidos.

El entrenamiento de Stable Diffusion se realizd con 5 0oo millones de pares categdricos
«imagen-titulo» extraidos de LAION-5B, una base de datos de libre acceso. Las imagenes
de LAION-5B proceden de multiples dominios, entre los que se encuentran las plataformas
Pinterest, Flickr, WordPress, DeviantArt y Wikimedia Commons. Stability Al proporciona la
plataforma DreamStudio que, tanto en su versidn limitada gratuita como en su version de
pago, permite crear imagenes a partir de texto (Figura 2). Ademas, estas imagenes se pueden
integrar en Photoshop y otras aplicaciones como parte del flujo de trabajo creativo. La com-
pafia también ha publicado en web la versién demo gratuita Stable Diffusion 2.1, con una in-
terfaz mucho mas sencilla y facil de utilizar.*®

3.4. Midjourney

El laboratorio de investigacién independiente Midjourney publicé en 2022 el sistema de
inteligencia artificial del mismo nombre, con el propdsito de generar imagenes a partir de
texto Actualmente, solo se puede utilizar a través del servicio de mensajeria instantanea
Discord, donde Midjourney tiene un canal oficial para interactuar con él. Funciona a través
de comandos, seguidos del texto descriptivo de la imagen que se desea generar. Al ser una
comunidad abierta, las imagenes creadas son publicas y se permite que otras personas las
reutilicen para mezclar con mas imagenes. La plataforma de la comunidad de usuarios, de-
nominada Community Showcase, expone las obras publicadas por cada artista en tiempo
real. En ella, las imagenes generadas mediante Midjourney muestran una calidad técnica y

un realismo extraordinarios.

8. Sitio web oficial de DALL-E 2: https://openai.com/product/dall-e-2

0. Sitio web oficial de Stable Diffusion: https://stability.ai

10. Sitio web oficial de Stable Diffusion 2.1 Demo: https://huggingface.co/spaces/stabilityai/stable-diffusion

11. Sitio web oficial de Midjourney: https://www.midjourney.com

12. Sitio web oficial de Midjourney Community Showcase: https://www.midjourney.com/showcase/recent
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Figura 2. Imagen generada con Stable Diffusion a partir del
siguiente texto: «Realistic photography, high-rise residential
building with a unique form and facade, featuring terraces
and stunning views, minimalist, high-end, architectural
design» («Fotografia realista, edificio residencial de gran
altura con una formay fachada Unicas, con terrazasy
vistas impresionantes, disefio arquitecténico minimalista

y de alta gama»). Fuente: elaboracién propia.

Umatica. 2023; 6:23-51

31



Research-Area

Ricardo Ocana

4.Lainagrafia como procedimiento diferenciado de la fotografia

La palabra fotografia proviene de la unién de dos vocablos griegos: «phdto», asocia-
do a phés, que alude a la luz, y «graphia», asociado al verbo grdphein, que significa escribir o
grabar. Uniendo ambos términos, la fotografia alude a la imagen obtenida a través de la luz.
Formalmente, la Real Academia Espafiola define «fotografia» mediante dos acepciones que
hacen referencia tanto a la técnica como al producto resultante. En su primera acepcion, «fo-
tografia» es aquel «procedimiento o técnica que permite obtener imdgenes fijas de la realidad
mediante la accion de la luz sobre una superficie sensible o sobre un sensor». Como segunda
acepcion, es la «imagen obtenida por medio de la fotografia».

Durante el siglo XIX, la luz actuaba sobre una superficie sensible y la imagen se obtenia
mediante procesos quimicos, constituyendo lo que se denomina fotografia quimica. En el si-
glo XX, el desarrollo tecnoldgico permitié que la luz fuera capturada por un sensor electréni-
co compuesto por pixeles fotosensibles, apareciendo la fotografia digital. En la actualidad, el
avance de la ingenieria informatica y de la tecnologia ha permitido crear algoritmos inteligen-
tes capaces de generar imagenes hiperrealistas a partir de informacién exclusivamente digital
(Fontcuberta, 2022). Aunque estas imagenes parecen fotografias nolo son, ya que laluz no ha
intervenido en su creacion. Por este motivo, es necesario incorporar nuevos términos linguis-
ticos que reflejen tanto la técnica generativa como la estética de las imagenes resultantes.

Por extension del vocablo original, comienzan a usarse los términos «fotografia algorit-
mica» o «fotografia sintética» para hacer referencia a unaimagen obtenida mediante un sis-
tema de inteligencia artificial que reproduce la composicién y la apariencia de una fotografia
sin que realmente lo sea. Sin embargo, existen objeciones al uso de los términos «fotografia»,
«algoritmica» y «sintética» para aludir a este tipo de imagenes.

En primer lugar, puesto que la luz nointerviene en el proceso de generar una imagen me-
diante inteligencia artificial, el término «fotografia» es inadecuado para este contexto. Su
uso genera confusion, ya que pretende clasificar como fotografia a un tipo de imagen que no
ha sido producida mediante técnicas fotograficas.

Por otra parte, los términos «imagen algoritmica» y «algorista» estan bien estableci-
dos desde la conferencia anual SIGGRAPH (Special Interest Group on Computer Graphics
and Interactive Techniques) de 1995, en la que Jean Pierre Hébert, Roman Verostko y Ken
Musgrave fundaron la identidad algorista (Verostko, 1998). El arte algoritmico es anterior a
los sistemas de inteligencia artificial, posee un método propio, define una estética caracte-
ristica y persigue objetivos artisticos particulares. Por este motivo, clasificar como imagen
algoritmica a toda imagen generada por un sistema de inteligencia artificial seria establecer
una fusion estética que, si bien podria darse en el futuro, atin no ha transcurrido el tiempo su-
ficiente para poder declarar esta confluencia o similitud.

Por ultimo, el diccionario de la lengua espafiola define «sintético, ca» como «pertene-

ciente o relativo a la sintesis», o bien «que procede componiendo, o que pasa de las partes al
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todo». Bajo estas acepciones, el disefio grafico ya denomina «imagen sintética» a la obtenida
mediante la unién de varias imagenes que representan determinados conceptos y generan
una sintesis visual que favorece la comunicacion de un mensaje. En este sentido, una imagen
generada por un sistema de inteligencia artificial no siempre es sintética, ya que el proceso
generativo es diferente y mucho méas complejo que la combinacion de imagenes. Desde otra
perspectiva, Xavier Berenguer (19g1) contrapone las «<imagenes naturales», creadas a través
de la pintura y la fotografia, a las «imdgenes sintéticas», generadas mediante ordenador. Sin
embargo, estas Ultimas se circunscriben a la infografia, con un marcado cddigo visual y un
lenguaje icénico dirigido a un publico que lo debe interpretar. La creacién de este tipo de ima-
genes requiere de consciencia y reflexividad, atributos humanos que, actualmente, no posee
un sistema de inteligencia artificial. Para solventar el problema terminoldgico, se podria am-
pliar el concepto «imagen sintética» a toda imagen generada por tecnologia informatica, ya
sea mediante software especifico, algoritmos, inteligencia artificial, realidad virtual o cual-
quier nueva tecnologia mas alla de la infografia y el disefio grafico (Adsuara, 2021). Se ob-
tendria entonces una clase tan amplia que, en la era de la sociedad digital, cualquier imagen
podria ser clasificada como sintética, independientemente del procedimiento computacional
utilizado para su elaboracion; también las imagenes fotograficas generadas con camaras
digitales o teléfonos maviles de Ultima generacion podrian tener cierto grado de sintéticas, ya
que incorporan algoritmos inteligentes para el procesamiento de la imagen que reinterpre-
tan los elementos fotografiados (Manovich, 2019; Peco, 2019). En una sociedad cada vez mas
tecnoldgica, quiza el adjetivo sintético comience a perder valor como diferenciador de lo na-
tural o lo real, cuyos significados que se diluyen en un entorno virtual.

Los nuevos procedimientos tecnoldgicos requieren nuevas palabras y nuevos significa-
dos. Puesto que los términos tradicionales no definen de forma precisa las imagenes gene-
radas por sistemas de inteligencia artificial, este trabajo propone la creacién del siguiente

neologismo:
inagraffa
De in-teligencia a-rtificial y -grafia.
1. f. Procedimiento o técnica que permite obtener imagenes fijas mediante un
sistema de inteligencia artificial.

2.f.Imagen obtenida por medio de la inagrafia.

Una inagrafia puede parecerse a una fotografia o a una pintura, e incluso ser indis-
tinguible de ellas. Sin embargo, no es una fotografia ni una pintura. El neologismo expresa
la diferencia entre los procedimientos generativos utilizados, aportando una informacion
relevante para el andlisis de la imagen resultante. Si el contexto lo requiere, se puede dis-
tinguir entre inagrafia con apariencia fotografica e inagrafia con apariencia pictérica. En
el contexto de este estudio, el término «inagrafia» hara referencia a aquellas que poseen

apariencia fotografica.

Umatica. 2023; 6:23-51

33

Research-Area



Research-Area

Ricardo Ocana

5. Lamerainagrafia y la obrainagrafica

Una de las caracteristicas de la sociedad contemporanea es el uso intensivo de las tec-
nologias de la informacion y la comunicacion. Entre ellas, la incorporacién de la cdmara fo-
tografica en los teléfonos moviles inteligentes y el desarrollo de Internet han sido los avan-
ces que mas han contribuido a la realizacion masiva de fotografias digitales y a su difusion
inmediata a cualquier punto geografico del planeta. Ahora, la popularizacion de los sistemas
de inteligencia artificial ha incorporado una nueva forma de creacién de imagenes, que se
anade a las anteriores a través de un trio de medios generativos: fotografia quimica, fotogra-
fia digital e inagrafia. Como consecuencia, el consumo compulsivo de imagenes ha adquirido
una dimension extraordinaria en la sociedad de la informacion globalizada, donde el uso de
las redes sociales y de los sistemas de mensajeria instantanea han fomentado una satura-
cion visual sin precedentes. En este contexto, es necesario diferenciar entre la mera fotogra-
fiay la obra fotografica (Real Decreto Legislativo 1/1996), cuya extrapolacion al ambito de la
inteligencia artificial lleva a la distincién entre la mera inagrafia y la obra inagrafica.

La realizacion de una fotografia o de una inagrafia puede hacerla cualquier persona
mediante el uso de una camara fotografica o de un sistema de inteligencia artificial. El re-
sultado es una imagen que, si bien puede tener un nivel técnico excelente, sélo muestra una
escena en un espacio y en un instante determinado que adolece de intencidn o de significado
artistico. En este caso, laimagen es una mera fotografia o mera inagrafia.

La creacion fotografica y la creacion inagrafica, en cambio, se basan en la historia, el
pensamiento y la teorfa del arte para generar imagenes estéticas originales que expresan
ideas o comunican conceptos. El resultado es una imagen o una serie de imagenes que refle-
jan la identidad del artista y es fruto de un trabajo complejo basado en la creatividad, la des-
treza, la habilidad y el conocimiento. Las imagenes construidas de esta forma constituyen
una obra fotografica o una obra inagrafica, cuyo significado cobrara pleno sentido dentro del

contexto cultural y social en el que fue creada.
6. Referentes artisticos de la obra inagrafica

A medida que los sistemas de inteligencia artificial se popularizan, la creacién de ina-
grafias esta cada vez mas presente en el arte actual. Entre los artistas inagraficos, Mario
Klingemann, Trevor Paglen, Refik Anadol y Pilar Rosado son referentes en la estética de la in-
teligencia artificial, motivo por el que su trabajo sera analizado en los siguientes apartados.

6.1. Mario Klingemann
El artista aleman Mario Klingemann, 1970, es pionero en el uso de las redes neuronales

artificiales para la creacion artistica.”® Sus obras exploran las capacidades de la inteligencia

13. Sitio web oficial de Mario Klingemann: https://quasimondo.com
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artificial para emular el proceso de creatividad y la percepcién humana del arte. A través de
ellas, cuestiona tanto los medios como las estéticas artisticas tradicionales, ofreciendo una
vision particular del futuro del arte contemporaneo. En su opinidn, los rapidos avances de la
inteligencia artificial y del aprendizaje profundo permitiran que las maquinas creen obras de
arte mas interesantes que las obras artisticas humanas en un futuro muy préximo.

Entre sus trabajos destaca «Memories of Passersby I», una instalacion compuesta por
un arcon de madera que contiene un sistema de inteligencia artificial conectado a dos panta-
llas que cuelgan de la pared.* El sistema es un algoritmo de aprendizaje profundo basado en
Redes Generativas Antagdnicas que ha sido entrenado para crear imagenes propias partien-
do de las referencias estéticas de miles de retratos realizados por pintores occidentales en-
tre los siglos XVII'y XIX. De esta forma, el sistema genera un flujo continuo de rostros mascu-
linos y femeninos en tiempo real que no se graban ni se repiten, de manera que cada imagen
es una obra Unica producida de forma auténoma por la inteligencia artificial. A diferencia
de otras obras de arte generativo, el sistema creado por Klingemann no combina imagenes
existentes en una base de datos, sino que usa el entrenamiento y el aprendizaje recibido para
crear pixel a pixel nuevos retratos. El resultado son imagenes de caras extrafias e inquietan-
tes, cercanas al surrealismo, que muestran la interpretacion del rostro humano por un ente
no humano. La reflexion sobre esta idea mientras se contemplan los retratos generados en
tiempo real produce una sensacién hipnética y perturbadora, similar a la belleza convulsiva
definida en «Nadja» por el tedrico surrealista André Breton (2006).

En 2019, «Memories of Passersby I» se subastd en Sotheby's* y actualmente es conside-
rada la primera inteligencia artificial auténoma subastada, marcando un hito en el &mbito de
este arte emergente. Ademas, la adaptacién de la red neuronal generativa permitié la crea-
cion de otras obras, como «Interstitial Space». En esta instalacion interactiva, la imagen ge-
nerada por la Red Generativa Antagdnica se proyecta en una pared. Después, mediante una
camara, el sistema recibe en tiempo real la informacion de su propia proyeccion e identifica
los rasgos faciales que reconoce en ella. La interpretacion de estas caracteristicas permite
al sistema crear una nueva imagen, que vuelve a convertirse en informacion para la siguien-
te creacion. El espectador puede modificar la imagen resultante cuando se interpone entre la
camaray la proyeccidn, entrando a formar parte del ciclo de retroalimentacion del sistema
(Art Al Festival, 2019).

Laexploracion del retrato generado por inteligencia artificial es un tema recurrente en la
obra de Klingemann. En «Uncanny Mirror», el espectador se sienta frente a un espejo mien-
tras una cdmara incorpora sus rasgos faciales a una Red Generativa Antagénica que ha sido
entrenada previamente con miles de rostros humanos. A partir de esta informacion, el sis-

tema genera un nuevo rostro que va cambiando gradualmente su apariencia hacia el pro-

14. Klingemann, M. (2018). Memories of Passersby | [imagen]: https://underdestruction.com/2018/12/29/
memories-of-passershy-i/

15. Klingemann, M. (2019, 6 de marzo). Memories of Passersby |. Sotheby’s Contemporary Art Day Auction / Lot
109. London. Marina Ruiz Colomer (Curator, Head of Sotheby's Contemporary Art Day Auction).

Umatica. 2023; 6:23-51

35

Research-Area


https://underdestruction.com/2018/12/29/memories-of-passersby-i/
https://underdestruction.com/2018/12/29/memories-of-passersby-i/

Research-Area

Ricardo Ocana

medio de la informacion facial aportada por los visitantes (Cyland, 2018). Posteriormente,
Klingemann creo «Circuit Training», una gran instalacion interactiva en la que el sistema de
inteligencia artificial aprende sobre la fisonomia humana a través de la informacion sen-
sorial que aporta la audiencia dentro del espacio expositivo. Esta instalacién consta de tres
modulos: adquisicion, curaduria y creacién. Durante la adquisicion, el sistema recopila datos
biométricos de cada visitante mediante una camara situada en un estudio fotografico. La in-
formacion se incorpora a una red neuronal artificial y el resultado del analisis de datos se
muestra en tiempo real al publico que espera fuera del estudio. En la curaduria, cada partici-
pante revisa en una pantalla las imagenes generadas por el sistema y decide cuales prefie-
re, interviniendo asi en su proceso de entrenamiento y aprendizaje. De esta forma, el sistema
aprende las preferencias de su audiencia para proyectar en el médulo de creacion los retra-
tos que considera mas interesantes para el publico asistente. Durante la presentacion, ob-
servara ala audiencia y medira la atencién que recibe a través de camaras infrarrojas con el
fin de optimizar su proceso de aprendizaje (Onkaos, 2019).

Elreconocimiento de las obras de Klingemann a través de premios internacionales, junto
a sus exposiciones en galerias y centros de arte de reconocido prestigio, lo convierten en un
referente del arte inagréafico.

6.2. Trevor Paglen

La creacién de imagenes, compaginada con la ingenieria y la escultura, hacen de Trevor
Paglen (Maryland, Estados Unidos, 1974) un artista multidisciplinar con amplia presencia
en exposiciones internacionales. En 2014, su labor fotografica en la pelicula documental
«Citizenfour» desperté su interés por la virtualidad y la inteligencia artificial, desarrollando
trabajos posteriores que combinan ambos aspectos para generar obras artisticas con una
vision critica. En ellas investiga cdmo la tecnologia digital transforma la imagen, y cuestiona
la forma en la que los sistemas de inteligencia artificial aprenden. Mientras que parte del de-
bate actual esta centrado en si una red neuronal artificial imita el cerebro humano, Paglen no
visualiza estos sistemas desde el punto de vista del aprendizaje o del conocimiento, sino des-
de el punto de vista del poder: /para qué estan disefiados estos sistemas?, jquién se beneficia
de ellos? ja quién perjudican? En su sitio web muestra mas de cuarenta proyectos artisticos
enlos que lainformacion digital y la inteligencia artificial constituyen los pilares para una cri-
tica social, politica y econdmica de la sociedad contemporanea *®

Desde esta premisa, el proyecto «Training Humans», concebido en 2019 junto a la inves-
tigadora Kate Crawford, explora cdmo los sistemas de inteligencia artificial utilizan grandes
cantidades de fotografias reales para interpretar, representar, codificar, etiquetar y clasifi-
car a los seres humanos. A medida que este proceso se hace mas complejo, la clasificacion
se convierte en una muestra de juicios morales automatizados. Ver las etiquetas que el sis-
tema asigna a los retratos de las personas hace reflexionar sobre los prejuicios programa-

dos en toda inteligencia artificial y sobre quién puede beneficiarse de estos sistemas, con

16. Sitio web oficial de Trevor Paglen: https://paglen.studio
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una evidente asimetria de poder entre clasificador y clasificado. Por ello, «Training Humans»
estd ideado como una «formacion para humanos» con el propdsito de conocer cémo nos ven
y como nos clasifican los sistemas inteligentes. Esta es una critica conceptual, desde la pers-
pectiva del arte, similar a la que llevé a cabo la matematica Cathy O'Neil desde el punto de
vista tecnoldgico en el ensayo «Armas de destruccién matematica: cémo el Big Data aumen-
ta la desigualdad y amenaza la democracia» (O'Neil, 2017).

Gran parte de los proyectos artisticos de Paglen estan orientados a la estimulacién de
sistemas de inteligencia artificial para que generen imagenes nuevas y originales relaciona-
das con un tema, partiendo de la informacién que aportaron las fotografias reales de esa
misma tematica. En 2017, el algoritmo utilizado en «Fanon» generd la huella facial del filésofo
y escritor Frantz Fanon, mostrando los rasgos que lo distinguen de todos los demas rostros
humanos. Para lograrlo, el sistema inspecciona una cantidad ingente de fotografias reales
de Fanon, las superpone y produce una imagen promedio. A continuacidn, elabora una ima-
gen promedio de multiples retratos de otras personas. Eliminando las caracteristicas de esta
imagen colectiva de la imagen promedio de Fanon, obtiene la huella facial buscada.”” Esta
huella facial es una abstraccién matematica que permite identificar la cara de Fanon en
cualquier fotografia futura, ademas de constituir la base para generar un nuevo retrato que
el ser humano reconocera como el rostro del escritor. Puesto que esta nueva imagen es el re-
trato de todos los retratos de Fanon, podria considerarse como un meta-retrato humano ela-
borado por un sistema no humano.

Como continuacidn de esta linea de trabajo, Paglen entrend la Red Neuronal Generativa
con fotografias masivas de una misma tipologia o corpus para que fuera capaz de reconocer
las caracteristicas de esos objetos, animales o personas. Seguidamente, pide al sistema que
cree una imagen original relacionada con el corpus de entrenamiento. De esta forma, en 2017
surgié «Hallucinations», un proyecto visual que muestra imagenes absolutamente inexisten-
tes en la realidad ¥ Las imagenes generadas a partir del corpus fotografico humano permi-
ten reflexionar sobre cémo nos representa un sistema de inteligencia artificial, ademas de

ser un medio de exploracién del caracter abstracto y surrealista de estas inagrafias.
6.3. Refik Anadol

El artista turco Refik Anadol, 1985, es pionero en la estética de la inteligencia artificial.
Actualmente dirige Refik Anadol Studio y RAS LAB en Los Angeles (California, EEUU), ins-
tituciones dedicadas a la investigacion y al desarrollo de sistemas inteligentes que permitan
crear una narrativa conceptual a partir de informacion digital masiva. El equipo esta forma-
do por artistas visuales, cientificos y arquitectos de diferentes paises que trabajan en cola-
boracién con Microsoft, Google, NVIDIA, Panasonic, NASA/JPL, Intel, IBM, Siemens, Epson,
MIT y diferentes Universidades con el objetivo de aplicar el conocimiento y la tecnologia mas

17. Paglen, T. (2017). Fanon [imagen]: https://paglen.studio/2020/04/0g/fanon

18. Paglen, T. (2017). Vampire (Corpus: Monsters of Capitalism)-Hallucinations [imagen]: https://paglen.studio/
wp-content/uploads/2020/06/Palgen-Vampire_2017.jpg
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reciente al desarrollo de proyectos artisticos. En su web oficial se pueden ver las obras si-
te-specific del autor, con resultados asombrosos desde el punto de vista de la creacion de
imagenes asistida por inteligencia artificial.*?

En 2023 cred «Artificial Realities: Coral». Esta obra esta inspirada en los arrecifes de co-
ral, cuya existencia se encuentra amenazada por el deterioro del océano y los efectos del
cambio climatico. El proyecto se desarrollé en dos fases, usando en cada una de ellas una
Red Neuronal Generativa diferente para obtener inagrafias de corales. En la primera fase,
Anadol utilizé alrededor de cien millones de fotografias reales de corales para entrenar a la
red neuronal StyleGAN2-ADA en el reconocimiento de este tipo de imagenes; tras el entre-
namiento, el sistema fue capaz de crear por si mismo nuevas imagenes de coral partiendo
del conocimiento adquirido. En la segunda fase, entrend a la red neuronal Stable Diffusion
con cinco mil millones de fotografias reales de corales; este aprendizaje permitic al sistema
crear inagrafias de corales a partir de las instrucciones escritas por un humano, en cuya re-
daccion describe minuciosamente la imagen deseada. Posteriormente, las imagenes selec-
cionadas fueron convertidas a resolucién 6k mediante la red neuronal ESRGAN (Enhanced
Super-Resolution Generative Adversarial Networks).

La impresién 3D de las nuevas imagenes crearon esculturas de corales artificiales que
ayudaran a restaurar los ecosistemas de los océanos. Esta obra de arte monumental puede
considerarse site-specific y su objetivo es concienciar sobre la necesidad de preservar la sos-
tenibilidad de los corales. Mediante su exposicion en el Foro Econdmico Mundial 2023, Anadol
pretendid llamar la atencidn sobre un problema ambiental real a través de un entorno artificial.

Desde una cosmovisidn posthumanista, Anadol explora lo que significa ser humanoen la
era de la inteligencia artificial, donde la persona se encuentra inmersa en una masa de datos
y los sistemas inteligentes toman decisiones cotidianas. En su concepcidn, la armonia entre
la maquina y el ser humano es necesaria para crear sociedades mas sostenibles, con resul-
tados que, ademas de bellos y poéticos, pueden inspirar cambios positivos en la humanidad.
Sus proyectos han sido galardonados con numerosos premios internacionales, siendo uno de

los artistas mas reconocidos en su ambito.
6.4. Pilar Rosado

La artista espafola Pilar Rosado, 1965, compagina su carrera artistica con la investiga-
cion y la docencia en la Facultad de Bellas Artes de la Universidad de Barcelona. En sus pro-
yectos explora la relacidn entre la inteligencia artificial y los procesos creativos, especial-
mente aquellos que tratan la memoria visual colectiva. Sus trabajos de investigacion han
sido publicados en numerosas revistas académicasy sus obras artisticas han sido expuestas
en diversas exposiciones de ambito nacional e internacional

19. Sitio web oficial de Refik Anadol: https://refikanadol.com

20. Anadol, R. (2023). Artificial Realities: Coral. World Economic Forum — Davos — Switzerland. Del 16/01/2023 al
21/01/2023. Joseph Fowler (Curator, World Economic Forum).

21. Sitio web oficial de Pilar Rosado: https://pilarrosado.eu
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Ademas de realizar obras individuales, la unién del conocimiento interdisciplinar ha fa-
vorecido el desarrollo de interesantes proyectos en el ambito de la inagrafia. Es el caso del
duio formado con Joan Fontcuberta, artista especializado en fotografia y promotor del mani-
fiesto postfotografico (Fontcuberta, 2011). Ambos han contribuido a la exploracion de la inte-
ligencia artificial como medio para la creacién de imagenes y al estudio del proceso creativo
bajo una cosmovision posthumanista.

En este ambito de trabajo, «Prosopagnosia» fue el primer proyecto conjunto de ambos
artistas (Fontcuberta y Rosado, 2019). El titulo hace referencia a una enfermedad que impi-
de reconocer las caras de otras personas, e incluso el propio rostro, constituyendo uno de los
trastornos cognitivos que se ha hecho popular después de que el actor estadounidense Brad
Pitt declarara padecerlo (De Tommasi, 2022). Las Redes Generativas Antagénicas DCGAN y
StyleGAN fueron entrenadas con los retratos de celebridades de principios del siglo XX per-
tenecientes al archivo personal del periodista Joaquin Alonso Bonet (Gijén, 1889-1975). La
finalizacion del proceso de aprendizaje permitié que los sistemas generaran inagrafias de
celebridades que nunca existieron, con estética de la época. El proyecto reflexiona sobre la
ontologia de laimagen y la creacién inagrafica, donde el resultado ya no es un producto de la
imaginacion humana sino de la generacién maquinal. La obra fue galardonada en 2020 con el
Premio ARCO-BEEP de Arte Electrénico en ARCOmadrid.

Posteriormente, en el proyecto «Beautiful Agony», Rosado y Fontcuberta entrenaron a la
Red Generativa Antagdnica StyleGAN para reconocer los rasgos faciales que muestran las
personas cuando tienen un orgasmo real. El sistema aprendid a partir de una ingente canti-
dad de fotografias procedentes del portal web Beautiful Agony, cuyos usuarios suben los re-
tratos de sus expresiones orgasmicas de forma voluntaria y accesible para cualquier perso-
na que visite la webh. Una vez entrenado, el sistema fue capaz de crear imagenes de personas
inexistentes experimentando un orgasmo. Ambos artistas aplicaron el mismo método para
modificar imagenes de celebridades masculinas que han estado involucradas en escandalos
sexuales, de manera que el retrato real se transforma en un retrato con rasgos faciales or-
gasmicos. El propdsito del proyecto fue generar conciencia social sobre el abuso de poder y
la violencia sexista en una sociedad patriarcal (Rosado et al., 2021).

La expresion francesa «la petite mort» hace referencia a un estado fisico en el que las
sensaciones de orgasmo y muerte son casi indistinguibles. Bajo esta premisa, el proyecto
«La Petite Mort», 2021, entrend a la red neuronal StyleGAN con cientos de retratos de perso-
nas fallecidas por causas violentas que aparecieron en diarios mexicanos y fotografias de
personas durante un orgasmo. Tras el aprendizaje, el sistema generd imagenes de personas
inexistentes cuyas expresiones muestran el espacio compartido entre el placer y la muerte.?
Este proyecto, junto con los anteriores, culmina una profunda investigacién sobre la postfo-
tografia, la reproduccion cibernética y el cambio que esta produciendo la inteligencia artifi-

cial en nuestro modo de mirar y de vivir.

22. Rosado, P. (2021). La petite mort [imagen]: https://prosopagnosia.es/la-petite-mort
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7. Reflexiones en torno a la creacion inagrafica

El debate sobre el avance de la inteligencia artificial, sus ventajas, sus inconvenientes
y sus repercusiones en la vida del ser humano esta cada vez mas presente en la socie-
dad contemporanea. En 2022, La Comisién Europea hizo publica una Propuesta de Directiva
con el objetivo de regular los riesgos asociados al uso de la inteligencia artificial (Proposal
Directive 2022/0303). En Espafia, la Ley 15/2022 para la igualdad de trato y la no discrimina-
cion establece en su Articulo 23 que «Las administraciones publicas y las empresas promo-
verdn el uso de una Inteligencia Artificial ética, confiable y respetuosa con los derechos funda-
mentales, siguiendo especialmente las recomendaciones de la Unién Europea en este sentido».
Actualmente, el debate sobre el uso de la inteligencia artificial también esta presente en to-
das las manifestaciones artisticas, incluyendo la creacién de imagenes. Los siguientes apar-
tados reflexionan sobre algunas de las cuestiones mas recurrentes en el ambito de la crea-

ciéninagrafica, exponiendo diferentes puntos de vista que contribuyen al debate colectivo.
7.1. El caracter artistico

En su segunda acepcidn, el diccionario de la lengua espafiola define «arte» como una
«manifestacion de la actividad humana mediante la cual se interpreta lo real o se plasma lo
imaginado con recursos pldsticos, lingtisticos o sonoros». Desde la perspectiva de la filosofia,
Arthur Danto propone caracterizar el arte en lugar de definirlo, de manera que una obra de
arte se caracterizaria por tres criterios esenciales: qué significa, cdmo se materializa y cual
es lainterpretacion que le otorga la persona que la observa (Danto, 2020).

A pesar de los intentos, actualmente no existe una definicion consensuada de arte, ni una
conceptualizacion aproximada que haya sido aceptada universalmente. La desaparicion de
las grandes narrativas defendida por Jean-Francois Lyotard (2006), la ausencia de un refe-
rente artistico y la inexistencia de una jerarquia de valores que defina la relevancia de una
obra, ha favorecido que sea el mercado quien legitime la obra de arte. En la actualidad, el jui-
cio de valor predominante es el proporcionado por las instituciones, potenciando asi un mer-
cado capitalista que decide, en Ultima instancia, qué es arte. Para Francis Fukuyama (2015), el
consumo es la accién mas valorada dentro del sistema capitalista contemporaneo. Este con-
sumismo, trasladado al arte, parece ser el tnico valor plausible en una sociedad globalizada
en la que no existe un criterio artistico homogéneo ni hegemadnico, y donde la apreciacion de
una obra es diferente en cada contexto, tiempo y lugar.

Partiendo de esta concepcidn, las obras de Mario Klingemann, Trevor Paglen, Refik
Anadol y Pilar Rosado, entre otros, han sido subastadas, premiadas y expuestas en presti-
giosas galerias de arte. Sus creaciones son obras reconocidas tanto en el mercado del arte
como en el ambito artistico y académico. De la misma forma, otras creaciones inagraficas
que se asemejan mas a la pintura que a la fotografia han obtenido la aprobacion del mer-

cado del arte. Es el caso del colectivo francés Obvious, creadores de la imagen «Edmond de
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Belamy»** que en 2018 fue subastada en Christie’s Nueva York por un valor de 432 500 déla-
res. La obra fue realizada mediante una Red Generativa Antagdnica e impresa en un lienzo
cuadrado de tamafo 70 x 70 cm. La firma que aparece en la esquina inferior derecha del cua-
dro es una de las ecuaciones matematicas que forman parte de la red neuronal que generd
la imagen. Esta simbologia sugiere una cosmovision posthumana del arte asistido por inteli-
gencia artificial: la firma alfanumérica puede ser vista como una intencién de humanizar a la
maquina mediante la coexistencia de un acto humano, la firma, y un acto digital, la ecuacion.
La obra «Edmond de Belamy» ha sido la primera imagen creada con inteligencia artificial
subastada en Christie's. Junto a ella, imagenes similares forman la coleccién «La Famille De
Belamy»,* cuyos componentes han sido adquiridos por diferentes compradores y expuestos
en acreditadas galerias de arte, museos y casas de subastas internacionales.

En 2022, el disefiador estadounidense Jason Allen obtuvo el primer premio en el certa-
men Colorado State Fair's Fine Art Competition, categoria de Arte Digital, por la obra «Théatre
D'opéra Spatial» (Devillers, 2022). La imagen fue generada a través de Midjourney y proce-
sada posteriormente con Photoshop. A pesar del reconocimiento artistico, la obra generd un
intenso debate en torno a otra de las cuestiones clave en la creacién de inagrafias: la auto-
ria. Como en las imagenes del colectivo Obvious y del resto de artistas, la reflexion no se diri-
ge ya a cuestionar el caracter artistico de la obra, sino a dilucidar quién es su legitimo autor:
el artista, la inteligencia artificial o las personas que programaron la inteligencia artificial.
Quiza esta modalidad de arte esté asistiendo a lo que Ronald Barthes (2021) denominé la
muerte del autor, aunque ahora el protagonismo absoluto del artista no queda cuestionado
exclusivamente por el papel que juega el espectador en la construccién del significado de la
obra. También por el mérito que supuestamente podrian tener la inteligencia artificial y sus
programadores.

Habiendo llegado a la conclusién de que la inagrafia puede ser arte, la siguiente cuestion

del debate es quién cred la obra.
7.2.La autoria

Los sistemas de inteligencia artificial no son mas que nuevas tecnologias al servicio
del arte visual. Para ser tiles, el artista debe programarlas o escribir la descripcidn textual
apropiada para generar aquella inagrafia que le permita comunicar un concepto, respon-
der a preguntas filosoficas relevantes o explorar los limites de la estética contemporanea.
El método artistico es laborioso y en ocasiones puede llevar varios meses de trabajo. Jason
Allen empled mas de 8o horas solo para pensar las palabras clave que conformarian la frase
dictada a Midjourney para el proyecto «Théatre D'opéra Spatial» (Devillers, 2022, 5:28). Estas
palabras englobaban términos artisticos y dramaticos, adjetivos especificos, sustantivos so-
bre la estética y la época, tipologias de escenas y otros elementos relacionados con el con-

cepto que deseaba expresar. La labor puede encontrar una similitud con la direccion de arte

23. Obvious. (2018). Edmond de Belamy [imagen]: https://obvious-art.com/portfolio/edmond-de-belamy
24. Obvious. (2018). La Famille De Belamy [imagen]: https://obvious-art.com/la-famille-belamy/
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de los proyectos visuales y es esencial tanto para la fase creativa como para la composicidn
final de la imagen. Tras la seleccidn definitiva de las palabras clave, Allen introdujo el mismo
texto descriptivo en Midjourney entre 600 y goo veces, permitiendo que el sistema generara
una imagen en cada una de esas ocasiones. Después de un exhaustivo proceso de seleccion,
eligid tres imagenes que edité en Photoshop para conseguir el resultado buscado.

Este largo proceso creativo lo corrobora la artista digital estadounidense Karen X.
Cheng que, junto con el equipo editorial de la revista Cosmopolitan, crearon la primera por-
tada de la historia disefiada mediante inteligencia artificial (LIU, 2022). La conceptualizacion
de la idea y la generacion de las palabras clave para DALL-E 2 fue un arduo trabajo de todo
el equipo creativo, quien finalmente consensud la siguiente descripcidn: «una toma de gran
angular desde abajo de una mujer astronauta con un cuerpo femenino atlético caminando con
arrogancia hacia la cdmara en Marte en un universo infinito, arte digital synthwave».? La in-
troduccion del texto en el sistema de inteligencia artificial de forma repetida generdé multi-
plesinagrafias que fueron descartadas durante el proceso de edicidn hasta conseguir la de-
finitiva (LIU, 2022).

Tanto Jason Allen como Karen X. Cheng utilizaron sistemas de inteligencia artificial en-
trenados y disponibles en el mercado. Sin embargo, otras veces es el propio artista quien en-
trena a la red neuronal para que genere la obra deseada. Es el caso de Trevor Paglen, quien
mencionaba lo siguiente en una entrevista: «Realmente no pienso estas obras como copro-
ducciones con las computadoras, porque las computadoras no tienen voluntad de accién. Es
una enorme cantidad de trabajo de mi parte construir y entrenar sistemas, y luego revisar los
cientos de miles de resultados que produjo para finalmente encontrar algunas imdgenes que
puedan ser obras de arte convincentes. De hecho, el proceso es muy cercano a cémo se hace un
Sol LeWitt o cualquier otra obra de arte estructuralista que se haya hecho, mds que a cualquier
otra cosa» (Paglen, 2018).

A pesar del uso de una tecnologia novedosa e incipiente, es el ser humano quien concep-
tualiza la obra, decide como utilizar el sistema de inteligencia artificial y supervisa cada eta-
pa del proceso creativo hasta lograr el resultado deseado. Con motivo de la exposicion de la
obra «Memories of Passersby I», Mario Klingemann comentaba: «Si oyes a alguien tocando
el piano, /dirias que el piano es el artista? No. Es lo mismo aqui. Sélo porque es un mecanismo
complicado no cambian las reglas» (Onkaos, 2018, 0:02).

Desde este punto de vista, cuestionar la autoria del ser humano para otorgarsela al al-
goritmo seria como cuestionar la autoria del fotdgrafo para otorgarsela a la cdmara foto-
grafica. De la misma forma, plantear que el artista que trabaja con inteligencia artificial no
es el autor de la obra, sino las personas que desarrollaron el algoritmo, seria como exponer
que el fotdgrafo no es el autor de la fotografia, sino la compafiia que fabricé la cdmara foto-
grafica. Ninguna tecnologia actta por si misma, sin intervencidén o influencia del ser humano,

y el caso de las redes neuronales artificiales no es diferente. Quiza el caracter antropomor fi-

25. Eltextooriginaleninglés fue: «A wide angle shot from below of a female astronaut with an athletic feminine
body walking with swagger towards camera on mars in an infinite universe, synthwave digital art».
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co que se atribuye a estos algoritmos, a veces con fines comerciales, esté contribuyendo a la
magnificacion de una tecnologia que no es mas que la evolucion natural del proceso tecnold-
gico que la fotografia y el arte visual vienen experimentando desde sus inicios. La forma en
la que el ser humano habla de estos sistemas, asi como el antropomorfismo desmesurado,
podrian estar sesgando el debate sobre la autoria de las obras, poniendo de manifiesto la im-
portancia de las palabras cuando se describen la tecnologia utilizada y la labor realizada en
cada fase del proceso creativo (Epstein et al., 2020).

Actualmente, tanto la Organizacion Mundial de Propiedad Intelectual (OMPI) como la
Ley de Propiedad Intelectual espafiola establecen que la autoria de una obra artistica solo
puede atribuirse a personas. Sin embargo, estas reflexiones legales, sociales y culturales es-
tan en un proceso de revision continuo, impulsado por el vertiginoso avance de la tecnologia
(Guadamuz, 2017; Parlamento Europeo, 2023).

Mas alla del debate sobre la autoria humana o no humana de la obra, existen otras im-
plicaciones relacionadas con los derechos de imagen vy los derechos de explotacion de las
fotografias reales utilizadas para el entrenamiento de los sistemas de inteligencia artificial.
Aungue muchas de las bases de datos fotograficas provienen de imagenes de Internet con
licencia Creative Commons, otras son fotografias de obras de arte catalogadas. El debate se
extiende, por tanto, hacia la moralidad de la apropiacion, una practica frecuente en la post-
fotografia que trasciende el ambito de la inteligencia artificial y se remonta a los inicios del
siglo XX, época en la que Marcel Duchamp cre¢ el ready-made con la finalidad de apropiar-

se de un objeto, cambiar su significado y elevarlo a la categoria de arte (Fontcuberta, 2017).
73.La falsedad

La liberacidn del cddigo fuente de StyleGAN en 2019 permitié al ingeniero de software
Philip Wang crear el primer sitio web basado en este algoritmo: «This Person Does Not Exist»
(«esta persona no existe»). Cada vez que se recargaba la pagina web, la pantalla mostraba
el retrato de una persona que no existia en el mundo real. La imagen hiperrealista habia sido
generada por la inteligencia artificial.

Con este proyecto, Wang pretendia crear conciencia sobre la capacidad que posee esta
tecnologia para crear retratos de personas ficticias que podrian utilizarse de forma fraudu-
lenta, contribuyendo a difundir deepfakes o falsificaciones profundas (Paez, 2019). El proble-
ma podria ser aun mas grave cuando la técnica de la inagrafia se extiende a la creacion de
videos en los que una persona irreal da un discurso, o en los que se muestra a un personaje
real diciendo algo que nunca dijo en un lugar en el que nunca estuvo (Suwajanakorn, 2018). Es
evidente que el uso de la inteligencia artificial puede trascender el ambito artistico para con-
vertirse en un instrumento de manipulacion y de control social. Sin embargo, es el ser huma-
no quien decide en Ultima instancia la finalidad de cada tecnologia que, por si misma, no po-
see valores ni moral (Ocafa, 2021).

La manipulacién de la fotografia para generar imagenes que nunca existieron se remonta

alosinicios de la fotografia, mucho antes de la aparicion de la inteligencia artificial. La empre-

Umatica. 2023; 6:23-51

43

Research-Area



Research-Area

Ricardo Ocana

sa Eastman Company cred en 1860 la fotocomposicién «Abraham Lincoln» con la finalidad de
mejorar la imagen del presidente estadounidense. Para ello, superpusieron su rostro al cuer-
po de John Calhoun, adversario politico de Lincoln. De la misma época data la obra «General
Sherman posando con sus generales», fotocomposicion realizada en 1865 por el fotdgrafo
estadounidense Mathew Brady en la que la imagen del general Francis P. Blair, que no asistié
ala sesion, se agregd posteriormente a la fotografia original con el propdsito de mostrar una
imagen de unién y concordia en torno al General Sherman (Fotografia DSLR, 2015).

En el ambito de la fotografia documental, nacida con el propdsito de mostrar la realidad
de la manera mas fidedigna posible, la transformacion de fotografias ha sido una practica
mas habitual de lo que a priori cabria esperar. Edward Curtis, fotégrafo estadounidense, do-
cument¢ la vida de los indigenas americanos desde México hasta Alaska entre los afios 1907
y 1930. En ocasiones, modificé fotografias para eliminar objetos contemporaneos que apare-
cianen laimagen, fomentando asi un estereotipo de la comunidad indigena basada en atuen-
dos tradicionales y motivos que mostraban una idealizacién de su idiosincrasia (Gascoigne,
2021). Este procedimiento también se ha utilizado con fines politicos durante los siglos XX
y XX, ya sea para construir relatos, encumbrar a lideres o destruir carreras politicas. Son
conocidas las eliminaciones de Nikolai Yezhov junto a Stalin en 1940, de Po Ku junto a Mao
Tse-tung en 1936 y del rey George VI junto al ministro canadiense William Lyon en 1939; o el
cambio de posicién del presidente egipcio Hosni Murabak en una fotografia de 2010 para si-
mular que encabezaba a un grupo de presidentes internacionales, en lugar de hacerlo Barack
Obama (Martinez, 2019).

La politica, la publicidad y la moda son algunos de los campos en los que mas se ha uti-
lizado la modificacién de fotografias con diferentes propdsitos, tanto en la era analdgica
como en la digital. En 2012, el Museo Metropolitano de Arte de Nueva York organizé la ex-
posicion «Faking It: Manipulated Photography Before Photoshop». En ella se expusieron mas
de 200 fotografias modificadas que se realizaron entre 1840 y 1990, década en la que apare-
cieron los programas informaticos de edicion fotografica que reemplazaron a las técnicas
manuales de modificacidn. El resumen de la exposicion mencionaba lo siguiente: «La nece-
sidad de modificar las imdgenes de la cdmara es tan antigua como la propia fotografia - solo
han cambiado los métodos. Casi todos los tipos de manipulacién que hoy asociamos con la fo-
tografia digital también formaban parte del repertorio pre-digital: alisar arrugas, adelgazar
cinturas, agregar personas a una escena (o eliminarlas) - incluso fabricar eventos que nunca
sucedieron»?®

La fotografia, incluida la documental, muestra su fragilidad como prueba evidente de la
realidad. Sinembargo, en el ambito del arte, el artista interpreta lo real o plasma lo imaginado
mediante un proceso creativo que no pretende alcanzar un reflejo exacto de la realidad. Es el

26. Faking It: Manipulated Photography Before Photoshop. The Metropolitan Museum of Art — New York.
Del 11/10/2012 al 27/01/2013. Sin informacién sobre comisariado. https://www.metmuseum.org/exhibitions/
listings/2012/faking-it
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caso de los proyectos «Sputnik»?” o «Deconstructing Osama»?, en los que Joan Fontcuberta
muestra la posibilidad de modificar la historia y los relatos mediante la manipulacion de la
imagen. En este sentido, el uso de la fotografia o de la inagrafia no debe considerarse frau-
dulenta, sino un medio de expresividad artistica. El uso de los sistemas de inteligencia arti-
ficial contribuird entonces a la expresion de las reflexiones, pensamientos y emociones del
artista, sin mas pretension que la de continuar creando arte a través de nuevas tecnologias.

7.4.Laamenaza

Elsiglo XIX fue una época de grandes logros cientificos y tecnoldgicos. Este conocimien-
to fue la base del nacimiento de la fotografia, cuyos inicios parten de los trabajos de tres au-
tores: las heliografias de Joseph Nicéphore Niépce, generadas durante el primer cuarto del
siglo XIX; el calotipo de William Henry Fox Talbot, desarrollado durante los afios 30 del si-
glo XIX, y el daguerrotipo de Louis Daguerre, presentado publicamente en la Academia de
las Ciencias de Paris en 1839. Este dltimo evento permitid la extensién y la popularizacion de
la fotografia a través del mundo. El reconocimiento de su utilidad técnica y su aplicabilidad
para el retrato potenciaron su uso, a la vez que suscité el recelo de otros artistas plasticos,
especialmente pintores, que veian peligrar su oficio. Sin embargo, en lugar de generar rivali-
dad, fotografia y pintura encontraron sus propios espacios, potenciando un desarrollo creati-
vo de gran repercusion artistica (Bajac, 2015).

La llegada de los sistemas de inteligencia artificial en el siglo XX ha supuesto una revo-
lucién tecnoldgica equiparable a la que supuso la invencion de la fotografia en el siglo XIX.
En este contexto, la artista britanica Joanna Zylinska propone una nueva filosofia de la ima-
gen con perspectiva posthumanista, en la que define la fotografia no humana como todas las
formas de imagenes en las que el ser humano esta ausente durante su creacion (Zylinska,
2017). Esta filosofia se aleja de la cosmovision antropocéntrica del arte visual, argumentando
que todas las fotografias creadas por el ser humano han sido realizadas utilizando elemen-
tos no humanos, desde la cdmara fotografica hasta los algoritmos de edicién digital. Estos
aspectos no humanos condicionan la creatividad y la expresion artistica humana, por lo que
tendria sentido reconocer a la maquina como un ente que evoluciona junto al ser humano,
mas que en oposicion a él (Lépez de Mantaras, 2017; Miller, 2020; Zylinska, 2020).

Los sistemas de inteligencia artificial disefiados para la creacion de inagrafias no haran
que el artista humano desaparezca. La conceptualizacion y el disefio del proyecto seguiran
siendo labores humanas, mientras que la nueva tecnologia permitira explorar recursos crea-
tivos diferentes, muchos de ellos atin por descubrir. Sin embargo, ha de ser el artista quien
decida cuando y cémo usar la inteligencia artificial en funcién de sus necesidades creativas.
Desde este punto de vista, algunos profesionales del disefio grafico, la moda y el arte de los

27. Fontcuberta, J. (1997). Sputnik [imagen]: https://catalogo.artium.eus/dossieres/artistas/joan-fontcuberta/
sputnik-1997

28. Fontcuberta, J. (2007). Deconstructing Osama [imagen): https://catalogo.artium.eus/dossieres/artistas/
joan-fontcuberta/deconstructing-osama-2007
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videojuegos han visto, mas que una amenaza, una oportunidad en el uso de la inagrafia. Esta
esla vision del colectivo Obvious que, en colaboracion con el equipo Nike by you, crearon unas
zapatillas Nike exclusivas disefiadas por inteligencia artificial. Para lograrlo, recopilaron fo-
tografias reales de los modelos Air Max 1, Air Max go y Air Max g7 de Nike. Con ellas, entre-
naron a su Red Generativa Antagonica para que aprendiera a reconocer las caracteristicas
esenciales de la marca. Tras la fase de aprendizaje, el sistema generd varias imagenes de
zapatillas inéditas, de las que el colectivo eligid la mas representativa del concepto buscado.
La edicion fotografica posterior permitié producir una edicion limitada del nuevo modelo con
el disefio cromatico definitivo (Obvious, 2020).

En el arte de los videojuegos, la red neuronal StyleGAN ha hecho posible la generacién
de retratos humanos para disefar avatares hiperrealistas. En esta linea de trabajo, la em-
presa estadounidense Generated Media® no sélo ofrece rostros humanosirreales a las com-
pafias. Sus ultimas soluciones permiten obtener inagrafias de plano entero de personas que
no existen, posibilitando que las agencias de moda y el comercio electrénico usen en sus dise-
fios publicitarios modelos realistas, inexistentes y libres de derechos de imagen.

Los trabajos de Obvious y Generated Media se podrian ver como una evolucion del dise-
fio, del arte de los videojuegos y del arte visual. Sin embargo, también permite la reflexién so-
bre el uso de la inteligencia artificial para legitimar el capitalismo de plataformas, donde la
ciudadania coloca de forma gratuita en Internet tanto su informacién digital como sus foto-
graffasylas compafias o los artistas las usan para entrenar sus sistemas de inteligencia ar-
tificial y obtener beneficio econdmico (Srnicek, 2018). Se trata de una reorganizacion del ca-
pitalismo del siglo XXI que rentabiliza la informacién digital, ya sean datos o imagenes, para
fomentar la produccién y el crecimiento econémico en un mundo cada vez mas virtual. En
este sentido, quiza el arte contemporaneo basado en sistemas de inteligencia artificial esté
contribuyendo, de manera consciente o inconsciente, a un nuevo capitalismo que encuentra

en artistas, galerias y subastas de arte una nueva forma de expansion.
8. Epilogo

La inteligencia artificial esta aportando una nueva forma de generar y visualizar image-
nes. Los sistemas que transforman una fotografia real en otra diferente, o que generan una
imagen a partir de una descripcion textual, estan accesibles para cualquier persona a través
de aplicaciones y plataformas en linea. Las posibilidades son ilimitadas, pudiendo generar
retratos, bodegones, paisajes o cualquier otra inagrafia. Sin embargo, para que la estética
de la inteligencia artificial contribuya al arte, es necesario apartarla de la banalidad visual.
Sin una cosmovision que las contextualice, una conceptualizacion que las dote de significa-
do y una filosofia que sustente el proceso creativo, estas imagenes no serian obras inagra-
ficas sino meras inagraffas que sélo contribuiran a la saturacion visual contemporanea vy,

como postulaba el filésofo Walter Benjamin, al desmoronamiento del aura de la obra de arte

29. Sitio web oficial de Generated Media: https://generated.photos
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(Benjamin, 1980). Aligual que lo hicieron otros avances tecnoldgicos del pasado, la inteligen-
cia artificial puede contribuir a la creacion de imagenes, pero es el artista visual quien dota de
significado a la imagen que crea, independientemente de la tecnologia utilizada.

A pesar de que la creacion artistica debe generar una obra original, entendida como re-
sultante de la inventiva del artista, ésta no se encuentra exenta de influencias. La persona
que crea lo hace a partir de un conocimiento que ha sido inspirado por otros autores, maes-
tros o mentores y ha sido modelado por un entorno cultural especifico, de manera que nada
de lo creado es completamente nuevo sino una modificacién de lo existente. Partiendo de
estaidea, el cineasta y escritor canadiense Kirby Ferguson postula que la influencia es unre-
quisito imprescindible para crear: «si miras lo suficientemente cerca, cada obra contiene pie-
zas de obras anteriores». Este pensamiento es la base de la remezcla («remix»), teoria pro-
movida por Ferguson en la que la creatividad y la construccion de obras novedosas se basa
en tres elementos: copiar, combinar y transformar (Ferguson, 2014). Esta trilogia ha forma-
do parte de la creacion fotografica desde el inicio de la fotografia en el siglo XIX 'y contintian
siendo sus pilares en la era de la postfotografia (Martinez-Sanchez, 2017). La premisa invita
a reflexionar sobre la originalidad de los proyectos artisticos basados en sistemas de inteli-
gencia artificial, ya sea desde el punto de vista tecnoldgico o desde la perspectiva conceptual.

En cuanto a la tecnologia, las inteligencias artificiales son sistemas programados y en-
trenados por el ser humano para generar imagenes. El aprendizaje se realiza a partir de in-
gentes cantidades de fotografias reales que provienen del mundo conocido por el humano.
Por este motivo, lo que el sistema de inteligencia artificial sea capaz de crear dependera de la
informacion digital que le proporcione el ser humano, que trasladard a la maquina tanto sus
sesgos cognitivos como su procedimiento creativo basado en la remezcla. Quiza por ello, la
maquina esta limitada a generar imagenes que suelen estar fundamentadas en la copia de
una estética artistica humana, la combinacion de la informacién digital que proviene de fo-
tografias reales humanas o la transformacion de los pixeles que forman una fotografia di-
gitalhumana.

Desde el punto de vista conceptual, las obras artisticas basadas en inteligencia artifi-
cial abordan temas recurrentes que provienen de épocas anteriores al desarrollo de siste-
mas inteligentes, con resultados estéticos que a veces son similares. Aunque la tecnologia es
diferente, las obras de Mario Klingemann, Trevor Paglen y Pilar Rosado evocan el proyecto
«Composites» de Nancy Burson, creado en los afios 8o del siglo XX, en el que Burson com-
binaba diferentes retratos para obtener una nueva imagen de algo o alguien inexistente
También recuerdan al proyecto «The Age Machine», de la misma autora. La obra consistia en
una consola interactiva creada en 199o que escaneaba la cara de cualquier persona sentada
frente a ella, delineaba los puntos clave de sus caracteristicas faciales y estimaba su edad
actual. A continuacion, generaba un retrato futurista que mostraba cdmo seria el rostro de la

persona veinticinco afios después. Estos hechos evidencian que, aunque el avance de la tec-

30. Burson, N.  (1082-1996).  Composites  [Imagen]:  https://www.nancyburson.com/portfolio/
GooooVk2soDvV_Fc/loooofSggXtsVBJk
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nologia contribuye a nuevas formas de creacion, el interés humano por la exploracion de la
identidad a través del retrato en sus multiples concepciones continta presente en la creacidn
inagrafica del siglo XXI.

Los sistemas de inteligencia artificial son, por tanto, una posible forma de expresién ar-
tistica, igual que lo fueron y lo siguen siendo otras tecnologias. Es un arte emergente que abre
nuevas posibilidades desde el punto de vista creativo, aunque aun es pronto para saber si en-
contrara su propio lenguaje. Si, como postula el filésofo Vilém Flusser (1999), la creatividad y
la produccion artistica del ser humano estan condicionadas por la tecnologia, la incursion de
la inteligencia artificial debe ser un motivo para la reflexidn sobre el presente y el futuro del
arte en todas sus dimensiones.

La expansion de la inteligencia artificial en todos los dmbitos de la sociedad actual ha
desencadenado una acuciante preocupacion por las cuestiones éticas derivadas de su utili-
zacion. Estos aspectos estan siendo debatidos desde multiples perspectivas, con interesan-
tes aportaciones desde el posthumanismo, el transhumanismo, el bioconservadurismo, el
colonialismo y otras cosmovisiones (Bostrom, 2005; Green, 2018; Krishnan et al., 2021). La in-
troduccién de esta tecnologia en el arte del siglo XXI hace necesaria la continuacién de un de-
bate complejo dirigido a consensuar aspectos éticos, legales, terminoldgicos y artisticos en el
marco de una revolucion digital que es equiparable a las revoluciones agricola e industrial de
siglos anteriores. Posiblemente, las transformaciones sociales, econémicas y culturales de-
rivadas de esta nueva revolucién consoliden la era que Alvin Toffler definié como «la tercera
ola» (Toffler,1980) y, quiza, constituyan el origen de una futura civilizacion con manifestacio-

nes artisticas desconocidas e insospechadas.
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Abstract

The presence of Artificial Intelligence has become increasingly common in the professional field
of designers. This technology stands out for its efficiency and capability, surpassing specialists ex-
pectations during their creative process. In this article, we review the achievements obtained during
the concept generation for academic design projects using different generative platforms for text
and image by artificial intelligence. At the Center for Industrial Design Research (CIDI) of the Na-
tional Autonomous University of Mexico, these generative image systems were used in two courses,
yielding favorable basic results in formal and aesthetic configuration. These results served as the
foundation for developing a methodology, scope, and guidelines to achieve image generation through
the automatic training of an artificial intelligence based on language and conversation models.
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1. Introduccién

La Inteligencia Artificial (IA) es una tecnologia que posee la capacidad de interpretar el
entorno y tomar decisiones basandose en ello. Desde su surgimiento en 1956, ha experimen-
tado una evolucion considerable, convirtiéndose en un campo de estudio que abarca diver-
sas disciplinas, entre las que se incluyen la modelizacion computacional del cerebro huma-
no y el reconacimiento de patrones sociales complejos en diferentes contextos. De acuerdo
a Norving y Russell, (2021), la argumentacion gira sobre cuatro enfoques o categorias de
estudio en los que se basan los desarrollos en IA: a) Sistemas que actiian como humano, b)
Sistemas que piensan como humano, c) Sistemas que actian racionalmente, y d) Sistemas
que piensan racionalmente (pp. 2) (Tabla 1). En esencia, la IA no solo busca comprender el
funcionamiento de la mente humana, sino también predecir y reconocer patrones de com-
portamiento en la sociedad. Cada enfoque se centra en un aspecto especifico, ya sea la emu-
lacién de la forma de pensar o actuar de los seres humanos, o la adopcion de una estrategia
racional. Estos enfoques amplian nuestra comprension de las capacidades y limitaciones de
las maquinas inteligentes.

Enfoque Humano Enfoque Racional
Sistemas que actian como humano Sistemas que acttian racionalmente
Sistemas que piensan como humano Sistemas que piensan racionalmente

La intervencion de la IA ha transformado el campo del disefio industrial (DI) en malti-
ples aspectos, brindando soluciones eficientes, innovadoras y personalizadas. Algunas de
las aplicaciones de la |A en este campo incluyen: a) La generacidn de ideas con algoritmos
de IA o Inteligencia Artificial Generativa (IAG) que analizan grandes conjuntos de datos para
identificar patrones, tendencias y preferencias del mercado, lo que facilita la generacion de
conceptos innovadores en la creacién de productos (Nozaki et al,, 2017), b) El disefio gene-
rativo que permite explorar automaticamente diversas variaciones del disefio, optimizando
aspectos como forma, estructura y materiales, segun los requisitos de rendimiento y las li-
mitaciones de fabricacion (Aso et al, 2022), y ¢) La personalizacion basada en el analisis de
las preferencias de los usuarios, para ofrecer productos individualizados, permitiendo a las
empresas destacarse en el mercado y brindar experiencias tnicas (Oosthuizen et al., 2021).

Actualmente, el DI utiliza sistemas basados en IA de varias maneras, una de las princi-
pales contribuciones es el disefio generativo, tal recurso se encuentra embebido en los sof-
tware para modelado 3D y tiene la capacidad de generar multiples propuestas digitales au-
tomaticamente. La IA puede ser utilizada para simular digitalmente el comportamiento de
un producto en diferentes condiciones, lo que ayuda a identificar posibles problemas y rea-

lizar mejoras antes de la fabricacion fisica, permite ademas la personalizacién masiva de
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productos, interviene en la logistica y la cadena de suministros, tiene presencia en el comer-
cio electronico (e-commerce) entre otras actividades esenciales en el DI (Tsang et al,, 2022).

Eluso de la Inteligencia Artificial en el DI presenta tanto ventajas como desventajas. Una
de las ventajas principales es que los sistemas basados en |A tienen la capacidad de anali-
zar grandes cantidades de datos y extraer de ellos patrones para generar ideas innovado-
ras y soluciones de disefio. Ademas, la |A facilita la personalizacién de productos, adaptan-
dose estos a las preferencias de los usuarios y a sus necesidades. Por otra parte, una de las
desventajas principales en el uso de la IA, puede ser la significativa inversion inicial y la ne-
cesaria capacitacion de los colaboradores, estudiantes y el personal involucrado. Por ultimo,
el exceso de dependencia en la tecnologia puede llevar a la pérdida de creatividad humana
(Nadimpalli, 2017).
1.1. La creatividad y el proceso creativo

En el afio 1901 del siglo pasado, el francés Théodule Ribot (19o1) escribi¢ "Ensayo acerca
de la imaginacion creadora” donde decia que "en efecto, la imaginacion es subjetiva, perso-
nal y antropocéntrica; sumovimiento va de dentro a afuera, hacia la objetivacion’, sefialando
ademas que “la imaginacion creadora es de una complejidad suma”; asentando con esto, las
bases de un primer acercamiento a lo que 5o afios después, J. P. Guilford (1950) en su "Teoria
de laiinteligencia” denominaria creatividad. En esta teoria se enumeran tres dimensiones que
componen la inteligencia: contenidos o percepciones (datos), transformacién (procesos) y
resultados (productos). Estas dimensiones al incorporar el pensamiento divergente gene-
ran respuestas alternativas, mas eficientes y flexibles, permitiendo mejores resultados ante
cualquier problema. La creatividad entonces, involucra diversos procesos cognitivos, emo-
cionalesy sociales al integrar de forma aleatoria conocimientos, experiencias y perspectivas
en una interaccion intrincada entre la imaginacion, la intuicién, las habilidades para la reso-
lucién de problemas y el pensamiento tanto consciente como inconsciente. Esta es la razdn
por la cual se denomina como una capacidad compleja, ya que la diversidad de datos recibi-
dos es procesada, sintetizando elementos aparentemente no relacionados para generar, tras
el procesamiento, una o varias alternativas posibles como resolucion al problema planteado.
1.2.LaInteligencia Artificial en el proceso creativo

Eluso de la |A en la etapa de concepto puede impactar el desarrollo de ideas; Figoli et al
(2022) agrupan las aplicaciones de |A para esta fase en cinco categorias, que se distinguen
por las tareas que desarrollan: generador de imagenes, asistente de bocetaje, generador y
modificador de modelos, y facilitador y evaluador de conceptos. En particular, se han estu-
diado los aspectos de la creatividad humana en la generacién de texto a imagenes, con nue-
vos términos como prompt engineering (ingenieria de palabras clave) (Oppenlaender, 2022)
guias o directrices de disefio para su ejecucion (Liu y Chilton, 2022) y su uso en la educacion
del disefio (Vartiainen y Tedre, 2023).

La creatividad dentro del proceso de disefio, al igual que cualquier capacidad comple-
ja, necesita bases de datos y referencias que potencialicen los alcances durante el desarro-

llo de conceptos. Mientras, por un lado, se argumenta que la dependencia hacia la tecnologia
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puede incidir negativamente en la creatividad humana, por otro lado, se ha hablado sobre la
interaccion entre humanos y agentes de |A disefiados para apoyar o exponenciar la creati-
vidad humana, o sistemas co-creativos (Guzdial y Riedl, 2019; Wei Xu et al,, 2023). Rezwana
y Maher (2023) argumentan que la creatividad que emerge de esta colaboracion es distinta
de la individual, ya que involucra una interaccion y el resultado puede ser mas creativo; sin
embargo, estos sistemas co-creativos presentan retos importantes, pues los humanos usan
diferentes estrategias y razonamientos a lo largo del proceso creativo, que evolucionan di-
namicamente con el tiempo, lo cual requiere de adaptabilidad de parte del agente, y por esto,
no queda tan claro cémo la |A deberia interactuar. La IA puede funcionar como interlocutor
pasivo (donde el humano dirige y la IA asiste) o activo (donde la |A podria dirigir, buscando
posibilidades o trabajando de forma independiente), lo qué representa un desafio en el trans-
curso del proceso. La |A podria potencialmente convertirse en una herramienta de asisten-
cia, llegando a tener una contribucién importante dentro de un rol colaborativo con personal
capacitado, lo cual también se ha llamado “trabajo en equipo humano-maquina” (Wei Xu et
al, 2023).

Finalmente, se argumenta que la interaccion con la IA deberia estar centrada en el hu-
mano (human-centered Al), donde las decisiones finales sean tomadas por humanos y la IA
Nno sea una caja negra, sino que sea explicativa (explainable IA) o transparente en cuanto a
cémo funciona (Wei Xu et al, 2023; Zhang y Yu, 2023). Flick y Worrall (2022) proponen enfo-
carse en las virtudes tecno-morales propuestas por Vallor (2016) que pretenden configurar
una |A con caracteristicas inherentes a las cualidades éticas humanas referidas a la crea-
tividad. Se menciona que el uso, en general, de la IA considerada como creativa, debe verse
como un complemento o amplificador del proceso creativo.

2.Estado del Arte

Actualmente encontramos diversos softwares de plataforma abierta que generan ima-
genes a través de prompts (palabras clave - instrucciones). El software Midjourney defi-
ne un prompt como una frase corta que el software interpreta para producir una imagen;
en este, las palabras y frases se separan en unidades mas pequefias o tokens, los cuales se
comparan con los datos utilizados, durante su entrenamiento, para generar una imagen. Los
prompts van desde imagenes opcionales pre cargadas por el usuario o encontradas en inter-
net (URLs), pasando por el texto principal, hasta poner al final, los pardmetros que cambian
elaspecto general de laimagen. En la pagina del software se recomienda ser especifico, si se
sabe exactamente lo que se desea, ya que los prompts vagos generaran imagenes sorpresi-
vas que quiza se desvien de la idea inicial. Se recomienda igual, pensar en el sujeto (objeto, lu-
gar, etc), en el entorno (interior, exterior o un lugar especifico), en el medio de salida deseado
(fotografia, ilustracion, etc), en la iluminacion, el color, la sensacion que se quiere crear, y, en

la composicidn o punto de vista que se desea para la imagen. (Midjourney, 2023)
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El programa en linea Craiyon, es otro sistema de inteligencia artificial generativa, en
donde a partir de texto y palabras clave se crean imagenes con un sesgo artistico. Los usua-
rios tienen la opcion de introducir texto en una casilla, y el modelo de IA, a partir de la base
de conocimientos que posee y su capacidad para fusionar conceptos, produce varias image-
nes exclusivas. Entre sus ventajas se destaca la flexibilidad del sistema, la capacidad de ser
personalizable de manera basica, el poco tiempo de generacién de las imagenes (alrededor
de un minuto por serie de nueve imagenes) y el no requerir de una alta demanda de recursos
computacionales. Craiyon proporciona una amplia variedad de recursos en su biblioteca, en-
tre los que se encuentra una infinidad de imagenes, patrones, texturas y objetos predefinidos.
Este desarrollo fue uno de los primeros en hacer su aparicion en medios comerciales, como
producto de la evolucion de sistemas como DALL-E mini (Craiyon, 2023).

Uno de los modelos de inteligencia artificial generativa que ha tomado relevancia en la
actualidad es ChatGPT (OpenAl. 2023), desarrollado por OpenAl, el cual utiliza un sistema
base denominado GPT (Generative Pre-trained Transformer) (Zhuy Luo, 2022). Su objetivo es
generar respuestas contextualmente relevantes basadas en las entradas de texto propor-
cionadas por los usuarios. Mediante el procesamiento y la comprension del lenguaje natural,
este modelo es capaz de participar en conversaciones y brindar informacion, respuestas y
asistencia en una amplia gama de temas. Gracias a su entrenamiento con una gran canti-
dad de datos, ChatGPT puede aprender patrones y contextos lingiisticos para entregar con-
testaciones ldgicas y Utiles. Tiene un amplio rango de aplicaciones, incluyendo la generacion
de texto creativo, la traduccion automatica y la capacidad de responder preguntas. Ademas,
se puede adaptar a tareas especificas mediante un proceso de ajuste fino (fine-tuning),
que permite refinar y adaptar el modelo para mejorar su desempefio en trabajos precisos.
ChatGPT puede configurarse (entrenarse) para interactuar como disefiador, usuario o pro-
ducto (Kocaballi,2023) en diferentes situaciones, y, a través de conversaciones con el usuario,
poder contribuir al proceso de disefio, aportando al desarrollo un sentido de implementacion,
o bien explorando situaciones de usabilidad dentro de contextos definidos. Como desventa-
jas, existen algunos sesgos, ademas de que su base de datos y otras capacidades son limita-
das, en su version gratuita.

Los sistemas anteriormente mencionados, se han implementado en areas de disefio que in-
volucran un alto proceso creativo, tales como la arquitectura, el urbanismo, el disefio de interio-
res, el disefio grafico, el disefio multimedia, el disefio de producto y el disefio industrial, en conjunto
conla manufactura digital y otras disciplinas que requieren de propuestas exploratorias diversas.

A continuacidn se presentan tres casos de estudio realizados con alumnos del CIDI.
3. Metodologia
El uso de sistemas de Inteligencia Artificial Generativa (IAG) en diferentes asignaturas

del CIDI, fue relevante para visualizar los alcances y posibilidades de esta tecnologia durante
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el proceso de conceptualizacion de un disefio. Durante el semestre 2023-2 se realizaron dos
ejercicios de exploracion (casos de estudio) con duracion de un dia, dentro de la asignatura
Modelos (con 68 alumnos, 40 mujeres y 28 hombres de tercer semestre de la licenciatura) y
Taller de Disefio ocho (con 14 alumnos, 8 mujeres y 6 hombres de octavo semestre de la li-
cenciatura). Se establecieron métricas especificas,acordes a los alcances de las asignaturas
referidas. A partir de los resultados obtenidos, y ya en un tercer caso de estudio, se incorpo-
raron otros sistemas de |AG, para conseguir indicaciones (prompts) automatizadas y perso-
nalizadas, de acuerdo al perfil de producto deseado, a los parametros especificos, a la diver-
sidad de propuestas deseadas y a la calidad esperada en las imagenes y estilos. Con esto se
podrian sentar las bases para la consecucién de un formato personalizado y orientado en
cada estudiante, al momento de imaginar un objeto.
3.1.Casode estudio A

La asignatura de Modelos, dentro del Plan de Estudios del CIDI, esta dirigida al desarrollo
de habilidades técnicas y tecnoldgicas para la manufactura de maquetas, simuladores y pro-
totipos. A partir de un proyecto que involucra criterios estéticos y formales para la elaboracion
de modelos fisicos tridimensionales, los estudiantes determinan las estrategias y desarrollan
sus capacidades de ejecucion, para alcanzar resultados satisfactorios. Con el fin de lograr
una propuesta estética basica combinando dos estilos particulares (robot de animacion ja-
ponesa y cultura prehispdnica), los estudiantes se apoyaron en una IAG; el programa Craiyon.
Con este, lograron desarrollar diversos conceptos, que luego fueron utilizados para fabricar
una version aproximada en formato fisico. Enla figura 1 se especifica el diagrama general de
trabajo, y en la figura 2 se muestran las propuestas obtenidas, donde se destaca la fusion de
los conceptos, que sirvieron de base para la fabricacion de los modelos de trabajo a escala.

definicion exploracion ejecucion /
de parametros seleccion formal manufactura
conceptuales

de conceptos

1A

La descripcion de las imagenes solicitadas a Craiyon fue Unicamente de 4 a 6 palabras
clave en inglés; de estas, se destacan las siguientes: disefo industrial, robot (robot mecha /
vehiculo de gran tamaro controlado por uno o mas pilotos), cultura prehispanica (Mayan,
Aztec, Olmec, etcétera), y alguin rasgo extra definido por cada alumno. La comunidad estu-
diantil modificd los conceptos para adecuarlos al formato fisico y a los materiales disponi-

bles para su ejecucion.
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3.2.Caso de estudio B

Enla asignatura Taller de disefio de 82 semestre, se explora en particular elaspecto de la
estética de los objetos y su expresion a través de formas en tres dimensiones, usando princi-
pios configurativos como: geometria principal, simetria, ritmo, proporcién, composicidn, colo-
res, materiales y acabados. La tematica del proyecto consistié en explorar soluciones para el
objetivo 6 (Agua limpia y saneamiento), de acuerdo a los objetivos y metas de desarrollo sos-
tenible de la agenda 2030 de la ONU (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo,
2023), el cual se encuentra en la lista de los siete objetivos particularmente relevantes para
el disefio industrial (World Design Organization, 2023). El enfoque del proyecto fue para un
futuro cercano y dentro de un contexto local: la Ciudad de México. El proyecto se dividid en
una etapa de investigacién de problema, en donde se incluyd trabajo de campo con entre-
vistas a usuarios y observacion en viviendas, a partir de lo cual se detectaron problematicas
relevantes como la contaminacién de agua por disposicion incorrecta de aceite de cocina en
el drenaje, o practicas de los habitantes, como reciclaje de aguas grises de la lavadora para
un segundo uso. Posteriormente, se llevd a cabo una etapa creativa de conceptualizacion y

una etapa final de desarrollo de disefio. La IA se aplicé durante la etapa creativa, cuando ya
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P conceptualizacion
1A

se habian generado tableros de imagenes de inspiracion, bocetos y diagramas por parte de
los alumnos. En la figura 3 se especifica el diagrama general de trabajo y proceso de disefio.

Los alumnos debian definir los prompts con los cuales alimentar a la |A, en este caso,
generadores de imagenes gratuitos como Bing, Craiyon, Midjourney y DALL-E. El objetivo
principal era explorar, para este ejercicio, la expresidn estética de un nuevo objeto que no
existiese actualmente. Se escribieron frases como "unidad de reciclaje de aguas grises para
lavadora” o "estacidn publica para retorno de aceite usado”, entre otras. Los primeros resul-
tados no fueron de utilidad porque las ideas se redactaron de forma abstracta o con pocas
palabras. Por ejemplo, en una exploracion solo se utilizaron los descriptores para la finalidad
o utilidad del producto y para su ubicacién dentro de un contexto, pero no se describid el estilo
estético ni los elementos especificos que debia contener (Figura 4).
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Para lograr mejores resultados, se solicitd a los alumnos elaborar una tabla (ver tabla 2)
donde trataran de ordenar las palabras descriptivas con mas detalle, partiendo de lo gene-
ral a lo particular. Asi, se les pidié que buscaran describir el objeto por niveles, primero espe-
cificando su funcidn, su contexto, después la forma o geometria principal, los elementos que
contiene, con la distribucién o acomodo de los mismos, el lenguaje formal, y finalmente, el es-
tilo de la imagen (Figuras 5 a 7).

Con esta descripcion detallada los resultados tuvieron mayor relevancia para los alum-
nos. Uno de los hallazgos fue que al dar el prompt "product design”,la |A genera formas pro-
pias del disefio industrial, que los alumnos no especificaron. Si comparamos los resultados
del ejercicio de la estacion de retorno de aceite (Fig. 4) con la unidad de reciclaje de agua
(Fig.5), vemos que en la primera la |A sugiere una "auto construccion” con elementos de bajo
costo, mientras que al especificar la palabra product design, se generan formas propias de
moldes de inyeccion en plastico y otros procesos de produccién mas avanzados. También es
interesante notar, que en el primer caso de la estacién de retorno, la |A "sugiere” integrar ele-
mentos como un techo, lo cual los alumnos no habian contemplado, y que en este caso, el do-
cente también les habia sugerido.

Posteriormente al ejercicio, se realizé una descripcion mas detallada en la version de
paga de Midjourney (Fig. 6), en la cual la IA arrojé opciones “disefiadas” que incluian proce-
sos tales como termoformado o doblado en [dmina y tubular. En este caso no se especificé
el pais ni el tipo de usuarios y la IA sugirié un contexto de un nivel socioeconémico alto y un
usuario predominantemente blanco, lo cual puede indicar cierto sesgo del sistema. Al afiadir
después el prompt “located in Mexico City”, se noté de inmediato el cambio en la apariencia
de los usuarios y el entorno.

3.3.Caso de estudio C.

El caso de estudio final, surge a partir de las consideraciones de los casos anteriores,
destacando la interaccién minima con el sistema y la generacion de prompts con mayor
precision, de acuerdo a los alcances del proyecto. Entendiendo la capacidad del software
Midjourney, es posible desarrollar imagenes de mayor precision que puedan satisfacer el
criterio del disefiador. En este sentido, y aprovechando las propiedades del sistema generati-
vo ChatGPT, se propuso implementar el entrenamiento de un modelo generador de prompts

personalizados, con pardmetros conceptuales determinados por las preferencias, estilos,
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formatos, escalas, proporciones, ambientes y cualidades fotograficas de cada disefiador.
Este sistema se desarrolld para solicitar, de forma indistinta, cualquier producto de disefio.
Enla figura g se presenta el proceso de implementacion para este caso de estudio.

3.4. Entrenamiento de modelo de lenguaje y generacion de prompts.

El entrenamiento de un modelo de lenguaje para la generacion de prompts en el siste-
ma ChatGPT, se desarrolla a partir de la creacién de una descripcién general que contenga
los alcances y perfiles deseados. Esto empieza, con la solicitud textual dentro de la casilla de
mensajes, cuando la sesidn tenga conectividad en linea activa. Al ingresar el texto y presio-
nar la tecla de -enter- en el ordenador, el sistema iniciara el entrenamiento. Luego de esto, el
sistema ya estara listo y cualquier solicitud realizada a través de la casilla de mensajes ten-
dra un tratamiento similar al inicial. Por esta razdn, es importante que una vez entrenado el
sistema se evite hacer una solicitud con un tema diferente. Asi, a partir de una descripcion
minima proporcionada por el disefiador, el sistema podra, explorando la inmensa informa-
cion en su base de datos, desarrollar ampliamente la peticion. Un ejemplo de esto es: al in-
gresar en la casilla de la interfaz el nombre de un objeto en particular, el sistema nos dara
una descripcién amplia, redactada a modo de prompts para su uso en el sistema generativo
Midjourney. Los parametros de entrenamiento a desarrollar consideran las siguientes espe-
cificaciones que configuraran el argumento final para su colocacion:

Especificaciones operativas de lenguaje

Solicitar al sistema: responde siempre en inglés, aunque el texto que coloque sea en es-
pafiol (o en otro idioma en el que se genera), da descripciones cortas con diferentes concep-
tos separados por comas, termina cada frase con tres puntos seguidos...

Especificaciones de concepto (identidad personal e intenciones del disefiador)

Solicitar al sistema: explora los estilos, ambientes, colores, iluminaciones y relaciones de
aspecto, para crear una gama de imagenes visualmente atractivas, la frase "- estilo de dise-
fio deseado’- “estara adjetivando al objeto propuesto.

1. Como ejemplo de estilo de disefio puede ser: Disefio geométrico minimalista, Disefio geométrico futurista,
Disefio retro, Disefio escandinavo, Disefio organico, etcétera.
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Especificaciones descriptivas

Solicitar al sistema: describe cada aspecto de la imagen, incluyendo al sujeto, estilo, co-
lor, profundidad de campo, texturas, escala, proporciones, perspectiva, expresiones, usuarios,
direccién de luz, elementos contrastantes, interior, exterior, y contexto.
Especificaciones técnicas de la fotografia

Solicitar al sistema: proporciona detalles minimos para capturar la esencia de la foto in-
corporando siempre el término "photo of” al comenzar, especifica siempre la longitud focal,
incorpora siempre la apertura en f/2.8 desenfocando el primer planoy el fondo de la fotogra-
fia a fin de obtener un agradable efecto bokeh, agrega sin modificar las indicaciones lentes
como Sony G Master, Canon L Series, Zeiss Otus series, para imagenes de calidad.

Finalmente, los parametros de imagen deberan afadirse manualmente ya que, el siste-
ma de entrenamiento de ChatGPT puede generar informacion innecesaria y causar un error
dentro del sistema de Midjourney. Tales parametros pueden modificarse y ajustarse segun
el criterio del disefiador, la base de pardmetros es: Parameters: --ar 4:3 --c 3--q .5 --S 500. Su
significado es el siguiente:
—ar:aspectratio

El pardmetro --aspect ratio o --ar, cambia la relacion de aspecto de la imagen ge-
nerada. La relacion de aspecto es la proporcién entre el ancho y la altura de una imagen.
Normalmente, se expresa como dos niimeros separados por dos puntos, como 1:1, 233, 3:2, 43,
10:9,16:9 (Figura 10)
—c:Chaos

El parametro --chaos o --c influye en la diversidad de las cuadriculas de imagen inicial.
Valores altos de --chaos produciran resultados y composiciones mas inusuales e inespera-
das. Los valores bajos ofrecen resultados mas confiables y repetibles. El rango es de o a 100.
—q: Quality

El parametro --quality o --q cambia la cantidad de tiempo que se dedica a generar una
imagen. Configuraciones de mayor calidad requieren mas tiempo de procesamiento y produ-
cen mas detalles. Valores mas altos también implican un mayor consumo de minutos de GPU
por trabajo. La configuracion de calidad no afecta la resolucion. En este caso solo es posible

ingresar los valores .25, 5y 1
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Entrenamiento en ChatGPT y desarrollo de prompts para Midourney

Responde siempre eninglés, aunque el texto que coloque sea en espafiol, da descripciones cortas con dife-
rentes conceptos separados por comas. Termina cada frase con tres puntos seguidos..., explora los estilos,am-
bientes, colores, iluminaciones y relaciones de aspecto para crear una gama de imagenes visualmente atracti-
vas. La frase "disefio geométrico minimalista” estard adjetivando al objeto propuesto. Describe cada aspecto
de laimagen, incluyendo al sujeto, estilo, color, profundidad de campo, texturas, escala, proporciones, perspec-
tiva, profundidad de campo, expresiones, usuarios, direccion de luz, elementos contrastantes, interior, exterior y
contexto. Proporciona detalles minimos para capturar la esencia de la foto Incorpora siempre el término "pho-
to of"al comenzar. Especifica siempre la longitud focal. Incorpora siempre la apertura en f/2.8 para poder des-

enfocar el primer planoy el fondo de la fotografia y obtener un agradable efecto bokeh. Agrega sin modifi-
car lasindicaciones: lentes como Sony G Master, Canon L Series, Zeiss Otus series para imagenes de calidad.

Argumento generado en ChatGPT con el objeto: Escritorio de trabajo.

Estilo: geométrico minimalista

Estilo: geométrico futurista

Photo of a minimalistic geometric design: The sub-
ject of the photo is a sleek, black work desk with clean lines
and a minimalist aesthetic. The style is contemporary and
functional, with a focus on efficiency and organization. The
color palette consists of monochromatic tones, primari-
ly blacks and grays, creating a sleek and professional look.
The lighting is bright and even, providing ample illumina-
tion for a productive work environment. The aspect ratio is
landscape, capturing the spaciousness and functionality of
the desk. The photo is taken with a Canon L Series lens, en-
suring high-quality images. The focal length is 35mm, pro-
viding a wider perspective to showcase the entire desk setup.
The aperture is set at /2.8, allowing for a shallow depth of
field to softly blur the foreground and background, creating
a pleasing bokeh effect. The textures in the photo range from
smooth surfaces to matte finishes, adding visual interest
and tactile appeal. The scale and proportions of the desk are
carefully designed to optimize workspace and ergonomic
comfort. The photo is taken in an interior setting, with a clean
and uncluttered background to emphasize the functiona-
lity of the desk. The photo captures the essence of a pro-
ductive work desk, highlighting its sleek design, practicali-
ty, and suitability for a professional environment. (afiadido
manualmente: Parameters: --ar 43 --c 3 --q.5 --S 500.)

Photo of a futuristic geometric design workspace: The
subject is a sleek, futuristic desk with clean lines and angu-
lar edges. The style is a fusion of modern minimalism and
high-tech aesthetics, featuring a clutter-free and organized
setup. The color palette is predominantly monochromatic,
with shades of white, black, and metallic accents. The lighting
is even and bright, creating a well-lit and efficient workspa-
ce. The depth of field is shallow, with the desk in sharp focus
and the background slightly blurred, adding a subtle bokeh
effect. The textures on the desk are smooth and sleek, enhan-
cing the futuristic appeal. The scale and proportions of the
desk are designed for functionality, providing ample space
for work materials and equipment. The perspective is slightly
elevated, capturing the entire workspace from a bird's-eye
view. The expressions of the users working at the desk are
focused and determined. The light source is natural daylight,
streaming in from a large window, creating a fresh and invi-
ting atmosphere. There are contrasting elements in the back-
ground, such as plants and decorative items, to add a touch of
warmth and personalization to the futuristic workspace. The
photo is taken in an interior setting, with a clean and contem-
porary backdrop, emphasizing the modern and cutting-ed-
ge design. The context of the image suggests a high-tech
office or creative workspace. Shot with high-quality lenses
like Sony G Master, Canon L Series, or Zeiss Otus series, en-
suring exceptional image quality and sharpness. (afiadido
manualmente: Parameters: --ar 43 --c 3 --q .5 --S 500.)
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—s: Stylize

El pardmetro --stylize o --s afecta la intensidad con la que se aplica tal entrenamien-
to. Valores bajos de estilizacién producen imagenes que se asemejan mucho a la indicacién,
pero son menos artisticas. Valores altos crean imagenes muy artisticas pero menos relacio-
nadas con la indicacién. Midjourney proporciona con cada peticion cuatro imagenes cuadra-
das. Losrangos son o a 1000, siendo 100 el valor por defecto.

En la tabla 3 se ejemplifica el argumento para entrenamiento del modelo de lenguaje
dentro de la casilla de mensajes del sistema ChatGPT. Una vez entrenado, el siguiente men-
saje a ingresar sera unicamente el del producto a desarrollar (uno a la vez). El resultado se
pega en Midjourney seguido del comando “/imagine [prompt]”, sin olvidar colocar los para-
metros "--ar 4:3 --c 3 --q .5 --s 500" al final del mensaje (considerando que tal parametro
puede ser modificado segun el criterio y necesidades del disefiador).

Enlatabla 4, se presentan lasinstrucciones (prompts) resultantes en ChatGPT incluyen-
do los parametros de imagen. En este caso se entrenaron un par de sistemas independientes
(en lineas de mensajes separadas dentro de ChatGPT). El primero de ellos se especificé un
estilo geométrico minimalista y en el otro un estilo geométrico futurista, se especifico el ob-
jeto, - escritorio de trabajo - (Figura g). El sistema se utilizd también para el producto - aspi-

radora - (Figura 10).
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Figura 10. Resultado de
imdagenes generadas
en Midjourney con los
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ChatGPT. Aspiradora,
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minimalista (ocho
imagenes superiores)
y geométrico futurista
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de los autores.

El entrenamiento para ChatGPT a fin de generar imagenes en Midjourney ha sido ex-

plorado previamente, a través de videos, tutoriales o ejemplos en linea; sin embargo, en este
caso se propone un método especificamente aplicado a estudiantes de disefio industrial.

4. Resultados

Después de analizar los alcances de los ejercicios implementados en los casos expues-
tos, es posible destacar algunos datos significativos que aportan claridad sobre la utilidad
de los sistemas generativos en el desarrollo de conceptos de disefio. Los resultados del pri-
mer ejercicio dejan ver que la |A puede potencializar la creatividad y el resultado final de
los alumnos, logrando con facilidad una mezcla de conceptos (cultura antigua prehispanica,
estilo tradicional de animacién japonesa y conceptos tecnoldgicos basados en la robatica),
acortando el tiempo de ejecucion de la propuesta y diversificando resultados. Aqui, la funcio-
nalidad del objeto era decorativa o ludica, las condicionantes eran que la figura tuviera arti-
culaciones moviles y pudiera fabricarse en impresion 3D. Una dificultad que encontraron los
alumnos al generar varias opciones visuales, fue en el momento de tomar decisiones para
establecer un equilibrio en los estilos involucrados: que fuera posible destacar los conceptos
sin tener una preponderancia particular de alguno de ellos, y provocar, por esto, ambigtiedad

en los resultados.

Umatica. 2023; 6:53-73
68



La Inteligencia Artificial Generativa en el Proceso Creativo y en el Desarrollo de Conceptos de Disefio

En el segundo ejercicio, se trataron objetos que incluyeran en su interior un sistema fun-
cional (motores, baterias, bombas, contenedores, y componentes electrénicos, entre otros) lo
cual era dificil de explorar ampliamente a través de la IA, y generd, en algunos casos, resulta-
dos imprecisos o inverosimiles que no tenfan una utilidad potencial de acuerdo a los objetivos
funcionales; sin embargo, desde un punto de vista estético fue posible contribuir en el trabajo
creativo de los participantes en cuanto a variaciones y lenguaje formal del objeto. El aspec-
to mas interesante fue que se condujo a los alumnos a describir en palabras, de manera muy
precisa su propuesta, para lo cual tuvieron que realizar un dialogo entre ellos, apuntar las pa-
labras clave, ordenarlas y luego ingresarlas en la |A para poder comparar los resultados, los
cuales cambiaban de acuerdo al detalle de la descripcidn, al orden de las palabras y las va-
riaciones en los descriptores. Cabe mencionar que los resultados mejoran en cuanto se usa
una version de paga y que es necesaria una descripcion de lugar, contexto y usuario especifi-
ca, para evitar un posible sesgo.

Finalmente, en el tercer ejercicio vemos cémo al entrenar a un modelo de lenguaje en
ChatGPT, con instrucciones precisas para ingresar al sistema Midjourney, se observan va-
riaciones en los conceptos que pueden ser Utiles a los disefiadores. Los resultados son de alta
calidad gréafica y el tiempo de generacion es corto, alrededor de un minuto. Ademas, las ima-
genes se pueden ir refinando, hasta lograr resultados optimizados con estilos estéticos es-
tables, alineados al perfil original. La cualidad principal de este desarrollo, es que el disefia-
dor podria crear su propio catalogo expresivo, al entrenar un modelo de lenguaje de manera
personalizada, logrando una variedad de estilos diferentes, de autoria propia, considerando
usuarios, materiales, temporalidad, contexto y otros formatos; dependiendo del proyecto y
aplicables a diversos productos de disefio.

5. Discusién

Hemos visto que la IA esta permeando en el campo del disefio industrial. Dentro del
CIDI, tanto docentes como alumnos estan realizando las pruebas antes mencionadas en las
asignaturas, con resultados que dejan entrever el potencial para la disciplina. Sin embargo,
el mayor problema se presenta durante la generacién de indicaciones correctas a la |A, so-
bre todo si tampoco se tiene claro qué es lo que se esta buscando. Por ejemplo, en el Taller
de Disefio 8, uno de los objetivos ha sido que los alumnos puedan describir con palabras las
cualidades estéticas de un objeto. Curiosamente, para poder usar la IA, se debe dominar este
lenguaje. Finalmente, se precisa de una curva de aprendizaje para el conocimiento técnico
del software, a fin de lograr resultados sobresalientes. Una vez dominado este conocimiento,
y con el entrenamiento de la |A, es posible generar imagenes que reflejen con mas precision
lo deseado. Asi, seria posible acelerar el proceso de disefio y explorar alternativas y variacio-

nes cada vez mas sutiles. Esta herramienta puede ser muy util dentro de la fase creativa del
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disefio, impulsando a los alumnos a que prueben distintos caminos, observen lo diferentes
que pueden ser los resultados, y asi puedan tomar mejores decisiones estratégicas.

Es posible que todos estos obstaculos sean comparables al aprendizaje de un software
como el modelado CAD, en donde se precisa poder imaginar un objeto mental en 3D y contar
con el conocimiento técnico necesario para lograr un resultado satisfactorio.

Eluso de este tipo de IA, al requerir una descripcion verbal del objeto con instrucciones,
y donde el sistema genera un resultado a partir de ello; se podria comparar al proceso de co-
municacién entre alumno y docente o entre alumnos, en un equipo de trabajo. A nivel profe-
sional se podria equiparar a la comunicacion entre un director creativo y los lideres de pro-
yecto, asi como entre estos con sus equipos de trabajo o, entre disefiador y cliente. En estos
casos, existe un concepto que se debe comunicar a través de palabras, bocetos rapidos o
descripciones muy generales y donde el resultado a veces no coincide con lo que una de las
partes habiaimaginado, o al contrario, en donde la parte que propone un resultado visual sor-
prende de forma positiva, a la parte que da las instrucciones.

A fin de que este tipo de |A fuera realmente Util para el disefio Industrial, se podria gene-
rar un glosario de términos estéticos o incluso generar una |A especificamente enfocada a
esta area. En el futuro cercano, el trabajo del disefiador consistird en comunicar sus ideas a
través del lenguaje y bocetos rapidos como un director creativo, en donde la |A funge como
un asistente. Ademas, la generacion de ideas, estilos, perfiles y conceptos puede basarse en
una encuesta a potenciales usuarios que oriente a los disefiadores durante el entrenamiento
de un modelo de lenguaje, con la capacidad de ser actualizado casi de manera inmediata. En
el dmbito de la docencia, la |A puede impulsar a los alumnos a explorar diferentes caminos y
variaciones en un lapso de tiempo reducido. Asi, es posible resaltar algunas consideraciones:

La |IA puede potencializar el proceso creativo y la diversidad de resultados de los alum-
nos de disefio; sin embargo, el docente debe reflexionar en conjunto acerca de los posibles
sesgos, la transparencia sobre el funcionamiento de la tecnologia y aspectos éticos como la
autoria. Para que la IA sea Util en el proceso, es necesario que los alumnos conozcan a fondo
los parametros que definen el tipo de resultados y la calidad obtenida, esta curva de aprendi-
zaje es necesaria, como lo es para cualquier otra herramienta. En el caso de la utilizacion de
la |A para generacién de imagenes, es fundamental la capacidad descriptiva del disefiador.
Para ello, el alumno debe aprender a traducir la forma imaginada en tres dimensiones, a una
serie de palabras detalladas, yendo de lo general a lo particular.

La IA podria tener, ademas de su funcion como herramienta, un papel como asistente,
interlocutor o compariero de equipo; al delegar ciertas funciones mediante indicaciones y
obtener resultados en un proceso de comunicacién que asemeja al de equipos de trabajo de
disefio. La IA puede arrojar respuestas a preguntas, generar propuestas visuales con des-
cripciones, y puede ser alimentada con diversa informacion de disefio como datos, imagenes,

bocetos o descripciones. Como tal, puede ser un elemento util para los docentes dentro de
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una asignatura de disefio, e incluso podria apoyarlos al estar trabajando con multiples gru-
pos de alumnos.

Los sistemas explorados presentan diversas limitaciones que pueden incidir en los re-
sultados esperados, por ejemplo, las diferencias entre las versiones gratuitas o de pago, las
cuales podrian favorecer o bajar la resolucion de las imagenes, el tiempo de espera de los
resultados, la limitacion de las horas de trabajo y la profundidad del analisis en la base de
datos. Algunos aspectos negativos que se derivan del uso de la |A pueden tener en menor
0 mayor medida sesgos de género, raza, cultura, estatus econdémico, edad, representacion,
contexto y seleccion en la base de datos, entre otros. Un aspecto importante a considerar, es
la posible influencia de la |A sobre la creatividad. Sin embargo esta tiene una base de desa-
rrollo limitada en comparacion con el ciimulo de experiencias personales, el disefiador debe
entender que las soluciones finales son producto de un trabajo dirigido, ejecutado de manera
metodoldgica, junto con la comprensidn de los efectos de la interaccion sociocultural.

6. Conclusidn

En el presente articulo se exploran diversas tecnologias emergentes, basadas en la in-
teligencia artificial generativa, orientadas al espacio educativo del disefio industrial, especi-
ficamente durante la etapa creativa inicial y el desarrollo de conceptos. Los hallazgos de-
muestran que estos sistemas ofrecen una amplia gama de posibilidades y representan una
herramienta de trabajo indispensable para las y los futuros disefiadores. Dentro de las aulas,
los docentes promueven la identidad y personalizacion del trabajo de disefio en los alumnos,
donde los sistemas mencionados, son herramientas que pueden aportar en este sentido, fa-
cilitando un mayor grado de exploracion creativa en un lapso de tiempo menor. Se debe en-
tender que actualmente, la IA aun no puede suplir el trabajo de investigacion y requerimien-
tos necesarios para resolver problemas reales o complejos. Por tal motivo, es importante
apovyarse en la ampliacion de los conocimientos técnicos especializados para manipular es-
tas tecnologias emergentes, ademas de hacer evidente el valor del trabajo humano, tal que
promueva la reduccion de sesgo, adecuacion de los conceptos a las diversas culturas y cos-
tumbres, la equidad social y principalmente como potencializador de la creatividad, tomando
en cuenta las dimensiones de la inteligencia: percepcion, transformacion y resultados.
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Abstract

This visual essay aims to activate different sentences and process them from a software that
com- pares DNA chains, that is to say, we submit them to the bioin- formatic process of "Sequence
Alignment”. The sentences pro- cessed come from the aphorisms of Jorge Wagensberg and the re-
sults obtained from the envi- ronmental forecast through the page https://weather.com (IBM).

My interest focuses on the confrontation of this different textual nature together with its pro-
cessing from another filter that has a single specific function for use in bioinformatics, based exclu-
sively to be used with the textual-codes of DNA and that do not coincide with the grammatical codes
of the Spanish language. This confrontation of different natures is what directs the discourse of the

visual essay.
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LLa no distincion de diferentes lenguajes, el bioinformctico, el gramatical, el atmdsférico-
ambiental genera un impacto sin sentido aparente, aunque si aparece una evidente
correspondencia entre diferentes cardcteres que podria ser sujeto de un andlisis posterior. No

nos interesa en este ensayo abordar este andlisis sino evidenciar el choque de naturalezas.
Presentacion
Para la activacion textual partimos de tres elementos de naturalezas diferentes:

1. Primeramente y de manera principal nos basamos en un proceso que la bioinformati-
ca ha denominado "Alineamiento de secuencias” y es una forma de representar y comparar
dos 0o mas secuencias o cadenas de ADN para resaltar sus zonas de similitud, que podrian in-
dicar relaciones funcionales o evolutivas entre los genes o proteinas consultados.

Los dos siguientes elementos de la activacion son los que utilizaremos como elementos

para ser procesados por el "Alineamiento de secuencias”:

2. Utilizaremos 10 aforismos del divulgador cientifico y "pensador de preguntas” Jorge
Wagensbergde sulibro del afio 2002 "Sila naturaleza esla respuesta, jcual era la pregunta?”.

3. El segundo elemento a procesar-comparar es el resultado textual de los prondsticos
climatoldgicos de los 7 ultimos dias de octubre del afo 2023, que coinciden con los dias en los
que se redacto este ensayo. Estos textos se obtuvieron del sitio web https://weather.com.

Comparar, confrontar, relacionar, enfrentar siempre son verbos que necesitan de una
multiplicidad para que tengan sentido. Aungue también podriamos observar la comparacion
de un elemento con sigo mismo, pero, por lo general, necesitamos de una minima multiplici-
dad. Lo que aqui nos concierne en su estudio es el caracter de la comparacion y sus corres-
pondientes sindnimos. Nos interesa comparar naturalezas distintas, aparentemente contra-
dictorias, con el objetivo de generar nuevos horizontes, de la misma manera en que el collage
supo encontrar sumomento y su contexto para generar nuevas vias comunicativas.

Afor-pronos utiliza como materia prima el texto, pero podriamos decir, que mas bien nos
interesa los caracteres, las letras de esos textos, ya que con la funcién de ser comparados se
les desnuda de todo significado, solo nos interesa el significante.

Seran pues estos textos sin significado los que seran usados para generar otros nuevos,
seran filtrados por un analizador de caracteres, una revision que busca similitudes para des-
tacarlos. Para ello, entra en accién el "Alineamiento de secuencias”, un programa informatico
creado para comparar las largas codificaciones de las cadenas de ADN.

Elresultado visual varia segun el programa de alineamiento usado, asi pues, en este en-
sayo veremos dos maneras de visualizar las comparaciones.

Seguidamente se muestran 7 resultados de las comparaciones a partir de los tres ele-

mentos anteriormente descritos.
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Matrix: EBLOSUMG2
Gap penalty: 2.8
Extend penalty: 2.0
Score: 36.0
Sequence 1 length:26
Sequence 2 length:58
Alignment length: 58

Identity: 18/68 (14.71%)
Similarity: 16/68 (23.53%)
Gaps: 45/68 (66.18%)
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5_Afor-pronos: compresién-miércoles
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Alignment type: Protein alignment

Matrix: EBLOSUMG2
Gap penalty: 2.0
Extend penalty: 2.8
Score: 66.9

Sequence 1 length:186
Sequence 2 length:63
Alignment length: 114

Identity: 24/114 (21.05%)
Similarity: 34/114 (29.82%)
Gaps: 59/114 (51.75%)
1 La -sEmilla ES la manera que tIEN-e- uNa 30
| | [ 11 |
1 L- juE-v----ES -2-6-.--- 340 vIENto: -No 16
31 planta -d-e- gen?rar Otra PlAnta y 1? 58
17 -1-2-- km/h. -ciE-1--0--- P-A-r-c-i-A- 31
59 pL-aNTa ----E-s-- -la MA-nE-ra que tIENe 82

I | [ 11
32 -LmeNTe cubiErto --mxiMA dE 34 -c. vIEN-t 59

83 la sEmilL-la DE generA-r- -otra seMillA-.- 112

|| [ | |
¢ os dE--L no DE -1-0 A 15 km/h. huM-edAd:6 79

6_Afor-pronos: semilla-jueves

Alignment type: Protein alignment

Matrix: EBLOSUME2
Gap penalty: 2.0
Extend penalty: 2.0
Score: 48.0

Sequence 1 length:2@
Sequence 2 length:19
Alignment length: 21

Identity: 11/21 (52.38%)
Similarity: 12/21 (57.14%)
Gaps: 3/21 (14.29%)

1 CSIFIIREES CAMPRETEFIR 20
I R R I
1 CHEHIMNIESREES CLMPRIEITIER 19

7_Afor-pronos: clasificar-comprimir
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Reflexiones externas

ELADN, poema infinito de la vida, secuencia de la narracion ancestral de la evolucidn, se
desenreda a lo largo del tiempo como las paginas de un libro antiguo. La literatura, espejo del
tiempo, también teje historias que perduran en la memoria colectiva.

Mientras tanto, el clima, un capitulo siempre cambiante, configura el entorno donde es-
tas historias se desenvuelven, influyendo en el destino de cada ser en este vasto relato cds-
mico. En esta obra las historias se entrelazan incorporando el azar, y el conjunto vincula pa-
sado, presente y futuro, tejiendo una posible trama visual de la existencia.

(Aportacion de: Dra. Pilar Rosado Rodrigo)

Comparar, contrastar lenguajes, sistemas de codificacion: cada sistema coagula, com-
prime, una serie de presupuestos, de premisas, axiomas, implicitas y conocidas por los ha-
blantes o usuarios de tal o cual lenguaje. Pero a menudo tendemos a confundir el lenguaje
con las cosas a las que refiere, la partitura no es necesariamente los sonidos que prescribe,
que propone. El lector, el oyente, construye el mensaje seguin sus propias capacidades

Seguin Chomsky tenemos la capacidad innata para el lenguaje. Aza Raskin y el Center for
Humane Technology estan decodificando los lenguajes animales con |A. Por ahora han des-
cubierto que todos los lenguajes humanos tienen una misma estructura topoldgica cuando
se mapean las relaciones semanticas. David Lynch lee la previsién meteoroldgica. Entender
las relaciones de datos como lenguajes y prever posibles futuros, estadisticamente (compa-
rar frases de Wagensberg, secuencias de ADN, previsién meteoroldgica, o lo que se quiera).
Eso hace Chat GPT,y estamos adoptando este sistema que no comprende si no que computa
probabilidades. ;Qué pensara David Lynch?

Los humanos somos expertos en encontrar patrones en cualquier circunstancia infor-
mativa, encontrar relaciones significativas, incluso donde no las hay. La pareidolia -ver ca-
ras en cualquier sitio donde parezca haber dos ojos (" _*) -, ha sido Util en nuestra evolucion,
reconocer algo familiar en aquello que no conocemos. Los memes auditivos que corren por
internet, Yanni o Laurel. Forzar la comparativa y no olvidarnos que los lenguages tienen limi-
taciones, y que a menudo leeremos aquello que queremos leer.

(Aportacion de: Dr. Marti Ruiz i Carulla)
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Aclaraciones internas

Este ensayo visual recrea el gran paradigma cientifico de la codificacién bioinformatica
gue nos permite entender quienes somos. De manera concisa este proyecto ha utilizado un
software que compara “secuencias proteicas”. Partiendo de que las proteinas y los aminoa-
cidos son los pilares fundamentales de la vida, nos basamos en su codificacion para gene-
rar una nueva interpretacion que suplanta las bases nitrogenadas (ADN-ARN) por palabras
gramaticales, de nuestro lenguaje comun. Se suplanta un cédigo por otro, el que proviene de
la codificacion bioinformatica por el nuestro mas comun, nuestro lenguaje escrito, alfabéti-
co. Esta suplantacién quiere identificar los 22 caracteres que identifican a los aminoacidos
con los 26 del alfabeto del lenguaje espafiol. Para poder completar la correspondencia en la
que se diferencian por 4 caracteres y llegar a los 26 del alfabeto espafiol, éstos se crean por
la combinacién entre algunos de ellos, por ejemplo: el caracter B, que no tiene una correspon-
dencia directa con un aminoacido, surge de la combinacién de dos ellos, Asparagina o Acido
aspartico ASX.

Para la alineacién hemos usado una versién modificada del software Swats, que nos fue
proporcionado por el bidlogo e informatico Santiago Gonzalez (durante su participacion en el
equipo de gendmica computacional del BSC, liderado por D. Torrents) a partir de una investi-
gacion realizada por el proyecto Geburte que llevé a cabo junto con el artista y docente Aleix
Molet en el afo 2012, en un contexto mayor del proyecto [+D Metamétodos, financiado por el
Ministerio de Ciencia e Innovacién. Swats si que incorpora la correspondencia entre 26 sim-
bolos de los aminoacidos y 26 caracteres gramaticales, con la salvedad de todos los signos
de acentuacion, puntuacion, diferenciacion entre mayusculas y minusculas, etc..., estos que-
daran obviados.

El ensayo visual consta de un total de siete comparaciones, seis de ellas entre seis afo-
rismos de J. Wagensberg y 6 prondsticos climaticos y una comparacién final entre dos afo-
rismos de este mismo autor. Por otro lado, las cuatro primeras comparaciones y la sexta son
el resultado obtenido a través de la modificacion del software Swats y la quinta y la sépti-
ma es una modificacion del resultado obtenido a través de la herramienta de alineacion de
secuencias de proteinas de la compariia Vector Builder a través de su aplicacion on-line. La
diferencia entre estas dos tipologias de comparaciones es claramente diferenciada, ya que
usan formalizaciones propias. Los resultados obtenidos a través de Swats han sido objeto de
una recodificacién cromatica, cada caracter tiene asignado un color que viene derivado del
propio proceso de obtencion de la secuencia mediante la electroforesis capilar y el analisis
automatizado. El uso del laser de argdn, que excita a los fragmentos de ADN a distintas lon-

gitudes de onda, generan respuestas que son identificadas por su tendencia cromatica.
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Durante el uso de las métodos bioinformaticos se ha pretendido respetar los resultados
de manera integra a pesar de que, en algunas ocasiones, por cuestiones formales nos hemos
permitido obvias licencias que responderian a criterios subjetivos, si es que en algin momen-
to, lo que entendemos como “criterio subjetivo” fuera lo absolutamente opuesto a lo que lla-

mamos “criterio objetivo”.
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Visual-Essay Laura Domenech, Nano Torres & David Lépez

Abstract

This visual essay showcases a sequence of pictures created via generative Al technology. The
proposal utilises the efficiency and realism attainable through the unsettling merging of natural lan-
guage and promptograph image generation. The aimis to fabricate a hypothetical experience of vis-
iting an archaeological exhibition that contemporises and revisits the legendary culture portrayed by
Critias in Plato’s eponymous dialogue (450 B.C). The visit updates the stories told about this culture.

KEY WORDS: Atlantis, Prompt, Midjourney, Artificial Intelligence, Mimesis.
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Toda imagen es un artificio. Imitatio mundi

"Nuestras palabras son necesariamente una imitacién 6 imagen de alguna cosa.”

(Platon. Critias, pag. 270)

Wladystaw Tatarkiewicz, en su obra "Historia de las seis ideas” nos ofrece una visién pano-
ramica del concepto de mimesis (uiunotc) en la teoria del arte occidental. Un vector legado

por pensamiento de Aristdteles y Platdn, y que como sefiala Goma-Lanzon:

".laimitacion es una de esas grandes ideas que atraviesan de un extremo a otro toda
la civilizacién occidental, hasta el punto de que, sin ella, no se podria comprender de
modo satisfactorio la historia de la cultura europea. Merced a ese caracter polivalen-
te, es dificil exagerar la presencia simultanea de la imitacion durante largos siglos en
toda clase de artes y ciencias (metafisica, cosmologia, retérica, poética, teorfa de las
artes, etc), y no como nocién complementaria de otras principales, sino como concep-

to central y sustantivo de cada una de ellas.” (2005, pag. 26)

Pensar la importancia del concepto de la mimesis en nuestra cultura desde una dptica
amplia (p.e. filoséfica, epistemoldgica, perceptiva, etc) y el correspondiente eje relacional
original-copia, explica cdmo ha arraigado la idea de que la experiencia del mundo visible es
el fundamento sobre el cual construimos nuestra relacion con las imagenes, creando asi el
"mundo de las imagenes”. Cualquier imagen, de una manera u otra, representa algo.

Las imagenes tienen un poder innegable: tienen la capacidad de ampliar nuestra com-
prension del mundo. Imagenes/registro naturales, como los diferentes tipos de fosilizacién, o
tecnologias de la imagen como la fotografia, la microscospia (captamos imagenes de micro-
bios, amebas, protobacterias y hasta de nanobios, como la arquea Nanoarchaeaum equitans
de 400 um), las imagenes infrarrojas o de rayos X (como la famosa Photo 51 —mayo 1952—de
Rosalind Franklin y Raymond G. Gosling), tomografias, e incluso las impresionantes image-
nes del ambito de la astrofisica, como las recientes imagenes del agujero negro supermasivo
—Sagitario A* (Mayo de 2022)— en el centro de la Via Lactea, han ampliado significativamen-
te nuestro conocimiento de la realidad expandiendo lo que entendemos por mundo visible. El
concepto de "verosimilitud” ha sido un criterio crucial a lo largo de la historia de la creacidn
de representaciones, exigiendo que las imagenes se ajusten perfectamente al mundo visible,
ya sea real o posible. La verosimilitud se refiere a la coherencia de lo representado con lo que
se considera posible.

No obstante, mientras se ha venido desarrollando la teoria de la mimesis y se ha en-
fatizado la relevancia de la idea de verosimilitud, simultaneamente ha surgido un enfoque
alternativo, que de alguna manera complementa dicho paradigma: la teoria ilusionista del

arte. Una concepcidn que irritaba al mismisimo Platén y que supuestamente le llevd a la
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condena y expulsién del arte en su Republica ideal. Aunque —como bien sabemos— esta
condena resulta claramente anacrdnica ya que el concepto moderno de arte no existia adn
(Kristeller, 1951 y Shiner, 2004). La condena se centraba en el arte concreto de la skiagraphia
(okwaypapia) y el problema ético de un arte cuyo objeto era generar falsedades visuales,
engarios e ilusiones. Nadie como Gombrich (2002) para hacernos comprender la dimension
cultural y la complejidad psicoldgica del ilusionismo en la representacion. La complejidad y
paradoja de la ilusién ya estaban, a decir de Gombrich, consignadas en el conocido apdlogo
descrito por Plinio entre Zeuxis y Parrasios (pag. 173). Esto plantea un contraste entre la imi-
tacion y la ilusion en el arte, con las imagenes como un sistema de simulacros, un universo
de duplicados donde la relacion entre imagen y verdad se subvierte, creando un espacio in-
quietante en el que la ilusidn se convierte en algo siniestro (pensemos en el "unheimlich” de
Freud), perturbador y dominante, generando una forma de “ver” que perturba nuestra per-
cepcidn, y que nos desequilibra.

Nuestra relacién con posibles maquinas pensantes, robots o androides, asi como el de-
sarrollo de inteligencia artificial, ha suscitado inquietud y temor. El conocido test de Turing
(Turing,1950), que solia ser un punto de referencia para distinguir entre humanos y maquinas,
podria volverse obsoleto, y esto plantea la pregunta de cémo debemos considerar a las ima-
genesy creaciones no humanas. Esta inquietud, comenzé a ser definida a través del concepto
del "valle inquietante” (The uncanny Valley, Mori, 1970), una idea que se asemeja a la nocidn
de lo siniestro, donde la apariencia y el comportamiento de las maquinas se vuelven indistin-
guibles de los humanos, lo que genera una sensacion de inquietud y rechazo.

En dltima instancia, el estatuto de las imagenes esta marcado por una ambivalencia es-
tructural. Las imagenes pueden ser vehiculos de veracidad y verosimilitud, pero también de
ilusion y simulacro. Nuestra relacion con ellas, ya sea en el contexto del arte o de la tecnolo-
gia, refleja una interaccion constante entre lo que es real y lo que es imaginario, entre la imi-
tacion y la ilusion, creando un terreno ambiguo en el que nuestras percepciones y concepcio-
nes del mundo se entrelazan de maneras fascinantes y, a veces, perturbadoras.

"Pero el capitan Nemo vino hacia mi y me contuvo con un gesto. Luego, recogiendo un
trozo de piedra pizarrosa, se dirigié a una roca de basalto negro y en ella trazé esta

Unica palabra:
ATLANTIDA

jQué reldmpago atravesé mi mente! jLa Atldntida! jLa antigua Merdpide de
Teopompo, la Atldntida de Platdn, ese continente negado por Origenes, Porfirio,
Jdmblico, D'Anville, Malte Brun, Humboldt, para quienes su desaparicién era un re-
lato legendario, y admitido por Posidonio, Plinio, Ammien Marcellin, Tertuliano, Engel,
Sherer, Tournefort, Buffon y D'Avezac, lo tenia yo ante mis ojos, con el irrecusable tes-
timonio de la catdstrofel Esa era, pues, la desaparecida regidn que existia fuera de
Europa, del Asia, de Libia, mds alld de las columnas de Hércules. Alli era donde vivia
ese pueblo poderoso de los atlantes contra el que la antigua Grecia libré sus prime-
ras guerras.”

(Verne, J. (1870). Diez Mil Leguas de Viaje Submarino. 22 Parte, Cap. IX)
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Imaginar imagenes

Imaginar una imagen

Imaginar las imdgenes de una situacién.

Una escena imaginaria en la que nos encontramos unas imdgenes.
— Imaginar la referencia a la cual remiten las diferentes imdgenes de la situacion imaginada.

Imaginar la escena y pensar la experiencia de visitar una galeria en el Louvre o en el
British Museum o en el Musée du Quai Branly, ya que no sabriamos exactamente qué estatu-
to se asignaria a tales piezas y ctal seria el lugar institucional que corresponderia a la cultu-
ra que evocarian tales producciones o artefactos. Imaginamos el paseo por una galeria con
vitrinas perfectamente iluminadas, suspendidas y aisladas, observando los descubrimientos
arqueoldgicos de lo que hasta ese instante no era mas que un mundo de ensofiacion litera-
ria, la isla mitica que existid gooo afos antes de la era de Soldn, tal como la describia Critias
(Platén, IV a C) y que ha generado todo un universo literario —desde Julio Verne, Jacinto
Verdaguer, J.R.R. Tolkien, P. Benoit, H. P. Lovecraft, hasta el Aquaman de DC de Paul Morris o
Namor en Marvel de Bill Everett— Imaginar lo que se podria experimentar frente a los res-
tos arqueoldgicos de la mismisima Atlantis, como pensar el impacto de lo que hasta ese mo-
mento era una ensofacion, ficcion, leyenda o mito, otro unicornio. Imaginar la imagen de cada
fragmento — bustos— de una sofisticada estatuaria, acorde con las caracterizaciones idea-
lizantes de la civilizacion atlante, virtuosos artistas y con tecnologias impensables... experi-

mentar la misma fascinacion que rezuma los comentarios de Pierre Aronnax.

/imagina una vitrina de cristal, dentro hay un busto, construido
con material de resina vertida /imagina formas ovaladasy
alargadas, con detalles tradicionales de diferentes culturas

/imagina que la fotografiada esta realizada con una camara
minolta srt-101, en un plano medio corto o primer plano
/imagina que la figura esta iluminada con un foco célido
/imagina un fondo limpio con personas

desenfocadas visitando la exposicion

/imagina que tienes delante tuya un resto arqueoldgico

de la Atlantida /imagina paseando tranquilamente

entre las distintas piezas de la exposicidn
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Imaginar imdgenes desde el relato, desde el lenguaje, asumiendo la capacidad perfor-
mativa de las palabras (Austin, 1082). Palabras que ahora, como conjuros, tienen la capa-
cidad para invocar imagenes. El potencial descriptivo del texto interactta con el motor de
una plataforma como Midjourney para que la descripcién de una posible imagen se con-
vierta en la prescripcion de esa imagen, y que la IA opere en su criptico Dataset para ma-
terializar la Ekphrasis —ékppaaoig— a la que aspiraba el texto de la descripcién. De forma
que imaginar una imagen se transforma en "ver”, en visualizar la imagen imaginada, un
"ver” que escapa a los términos de cualquier visualizacion, en el sentido que esta tuvie-
ra antes de la emergencia de estas tecnologias disruptivas de generacion de imagenes.
Pero a la par, tal y como sefala Mitchell (2009, pag. 141), la fascinacion de la écfrasis lle-
va consigo tres momentos: miedo, esperanza e indiferencia; que produce una omnipre-
sente sensacién de ambivalencia, una emergente "otredad”. Fascinacién que nos interpela:
¢/Cémo o de dénde emergen estas "mirabilias"?

Pierre Aronnax: " jQué espectdculo tan indescriptible! {Cémo decir el aspecto de esos
drboles y de esas rocas en ese medio liquido, el de sus fondos tenebrosos y el de sus cimas
coloreadas de tonos rojizos bajo la claridad que difundia la potencia reverberante

de las aguas!” (J.Verne,1870)
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Laura Domenech, Nano Torres & David Lépez

CONCLUSIONES

La produccion iconica basada en la inteligencia artificial generativa nos conduce a un
escenario en el que parece romperse la cadena que ha conectado histéricamente la realidad
visible y el mundo de las imagenes. Este cambio de paradigma es uno en el que las image-
nes no solo representan objetos y realidades preexistentes, sino que son capaces de gene-
rar objetos por si mismas, cual unicornios o wolperdingers (Fontcuberta, 1998). Este mundo
de imdagenes generadas desconectadas del mundo real no se limita a ser un mero simulacro,
sino que aspira a reemplazar e incluso perturbar nuestra relacién con los objetos y la rea-
lidad. Las imagenes generadas por |A no son meras representaciones; son creaciones en si
mismas, y su propdsito no es reflejar la realidad, sino desafiarla y transformarla. Este nuevo
mundo de imagenes no se ajusta a las categorias tradicionales de loreal y loirreal, y nos en-
frenta a la necesidad de reevaluar nuestra relacién con la informacion visual y la interaccidn
subjetiva en esta creciente "infoesfera.”

Estas imagenes "promptograficas,” que ya no estan ancladas en un mundo real o tangi-
ble, solo se remiten a simismas y a la interaccién entre el conjunto de datos y los algoritmos
de generacion. En este proceso, crean una pura ficcion indiscernible y aberrante. La realidad
y la ficcidn se entrelazan de tal manera que se vuelve dificil distinguir entre lo que es autén-
tico y lo que es generado artificialmente, lo que desafia nuestra percepcion y comprension
de la realidad.

Este mundo emergente de imagenes generadas por |A nos obliga a replantear nuestras
concepciones tradicionales de la representacion visual, la verdad y la realidad. A medida que
nos adentramos en esta era de la generacion de imagenes sin limites aparentes, debemos
considerar como esta revolucion afectara no solo nuestra relacion con las imagenes, sino
también nuestra comprension de la propia realidad y nuestra interaccién con una infoesfera

en constante expansion.

¢Qué historia nos cuentan estas imagenes?

¢Como conocer la historia del Dataset desde el que se generan estas imagenes en concreto?
¢/Qué sabemos sobre LAION5B, el datasource del que se nutre y entrena Midjourney?
JHay garantia de que estos servidores respetan la propiedad intelectual y no se alimen-
tan de imdgenes con copyright?

/Podria ser que nuestras interacciones nos hagan participes del "gran robo” tal y como
lo denuncia elilustrador Santiago Carruso (Magnani, 2023)?

¢Qué pasara cuando estas imagenes alimenten ese mismo dataset?

¢Qué estatus ostentamos los creadores de estas imagenes?

¢Nos podemos considerar creadores de las mismas?

JLasimagenes generadas por sistema Midjourney, pertenecen a Midjourney™?
JCuales son nuestros derechos respecto de ellas, ostentamos la propiedad intelectual y

controlamos los derechos de uso de las mismas (Gonzalo, 2023)?
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[/imagine a glass case,
inside there is a bust, made
of poured resin material:>
oval and elongated shapes,
with traditional details
from different cultures:4
photograph is taken

with a minolta srt-101
camera, in 2 medium-
short or close-up shot:3
figure is illuminated a
warm spotlight, clean

background:Z --ar 16:9
--No text



Midjourney V.1

[A

Midjourney V.2

Midjourney V.5

Este ensayo visual ha sido creado en su totalidad
por medio de la herramineta de inteligencia artifi-
cial Midjourney™. Partiendo de un “promtp” para re-
producir distintos tipos de disefios de imagenes. A con-
tinuacion mostramos la evolucion de este software

por medio de la generacién de una imagen usando el

Midjourney V.5.1

mismo "prompt”, para entender el salto que supone cada
versién que se actualiza. Las imagenes de este ensa-
yo han sido generadas con la version 5 de Midjourney y
Photoshop's Al Generative Fill



‘AtAavTig: Arqueologia Artificial

"These pictures are an Al Created assited by human © Midjourney” (?)

Si asumimos esta formulacion resulta bastante inquietante pensar en todas las imagenes de
este ensayo y nuestra relacion con ellas. Quizas deberiamos optar por la formula "Image by
Midjourney, directed by the author” propuesta por Dennis (2022). Pero mas inquietante resulta
asumir, que solo la generacion de las quince imagenes que componen este ensayo —obviando
todas las generadas durante el proceso— haya generado una huella de carbono equivalente a la

carga de quince baterias de un smartphone (Luccioni et a., 2023)

Quizas nuestras inquietudes resuenen con el eco, a pesar de las distancias, de la
legitimacidn de aquel castigo divino al que aludia Critias y que justificd —segun Platén—
la destruccion de la Atlantida, ya que: era tal la complacencia de los atlantes en su virtuosismo,

que no fueron conscientes de su decadencia.

TéTowa ATav navtapéokela Twv ATAavTwy yia ™ deflotexvia Toug, ou dev yvwpldav Ty mapakun Toug
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Desmontar para montar.
La ingenieria inversa como metodologia artistica

Dismantle to Assemble: Reverse Engineering as an Artistic Methodology
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Resumen

Este ensayo visual titulado Desmontar para montar explora la ingenierfa inversa, cominmente 1i.ulo original

asociada al ambito de la informatica, como metodologia artistica. En este sentido, las fotografias,  Qriginal Article

los diagramas y los sonidos utilizados para documentar el desmontaje de los aparatos electrénicos

actuan del mismo modo que las migas de pan en el famoso cuento Hénsel y Gretel de los Hermanos Correspondencia/
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inversa. No obstante, la posibilidad de reciclar las piezas internas de los aparatos, asi como el ma-
terial grafico que documenta su desmontaje y su puesta en relacién con el concepto de Postproduc-  Financiacion/Fundings
cién de Nicolas Bourriaud permite llevar la ingenieria inversa un paso mas alla. Concretamente, el Sin financiacion

acto destructivo contra el aparato se convierte en un puente entre dos disciplinas aparentemente
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componentes electrénicos, asi como sus protocolos de uso cerrados hasta el punto de desarticular la

opacidad tecnoldgica que impera en los aparatos elec¢trénicos contemporaneos.
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Panasonic

Fotografia de las piezas que configuran uno de los reproductores DVD que se utilizé para la obra de produccion propia RAL 302o0.
Enestaimagen se puede apreciar cdmo los componentes siguen funcionando y reproducen, a través de una television, el video RAL 302o0.

Abstract

This visual essay titled Dismantle to assemble explains the reverse engineering, commonly associated with the field
of computing, as an artistic methodology. In this sense, pictures, diagrams and sounds used to document how | dismantled
electric devices act as breadcrumbs in the famous tale Hansel and Gretel by the Brothers Grimm. This is, they allow us to
reverse the path already taken and analyse the role of the different internal components of the electronic devices, as the
traditional definition of reverse engineering determine. However, the possibility of recycling the internal components of
electronic devices, as well as the graphic materials that document their disassembly and their connection with Nicolas
Bourriaud's concept Postproduction, allow bringing reverse engineering to a next level. Specifically, the destructive act
against the electric device becomes a link between two apparently disassociated disciplines, art and technology, which helps
us understanding the meaning and symbology of internal electronic components, as well as their closed use protocols with
the objective of reversing the technological opacity that we find in contemporary electrical devices.

KEY WORDS: Te¢hnology, opacity, reverse engineering, art, methodology.
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Presentacién

Hénsel cogid a su hermana por la mano y siguid el rastro de guijarros, que brillaban
como monedas recién fundidas y les mostraban el camino (Grimm y Grimm, 1085, p. 116)

Desde hace afios, mi practica artistica ha consistido en desmontar aparatos electrénicos
con el objetivo de revertir la opacidad tecnoldgica. Asi pues, he abierto ordenadores, repro-
ductores de DVD vy teléfonos moviles para entender cémo funcionan internamente los dis-
positivos electrénicos que imperan en los distintos ambitos de la sociedad contemporanea,
incluyendo aquellos que desde hace décadas también forman parte de la practica artistica
(Mora, 2012). No obstante, este proceso no siempre es facil ya que la gran mayoria de apara-
tos electrdnicos se presentan como cajas herméticas o, utilizando el término empleado por el
tedrico de los new media Alexander Galloway, cajas negras que ocultan el enigma de su fun-
cionamiento (Galloway, 2010).

Sin embargo, estos actos, a priori destructivos contra los aparatos, son una de las me-
todologias mas utilizadas en informatica: la ingenieria inversa. En el ambito del software, se
define la ingeneria inversa como: "The process of analyzing a subject system to: 1- Identify
the system’s components and their interrelationships and 2- Create representation of the
system in another form or at a higher level of abstraction” (Chikofsky y Cross, 1990, p. 15).

Por otro lado, uno de los elementos mas importantes de la ingenieria inversa es la docu-
mentacion rigurosa de aquello que ha sido manipulado. Como afirma Michel G. Rekoff:

The documentation created in the present iteration of the reverse engineering
process becomes part of the existing data that will be assimilated when the
elements of the present iteration become the item of a subsequent iteration. It
is useful to prepare an exploded drawing of the item in terms of its elements
and to briefly describe the disassembly procedure. It is important to direct at-
tention to any peculiar functions, operations, configurations, materials, or fini-
shing methods. (Rekoff, 1985, p. 252)

Asi pues, lineas de cddigo, diagramas, dibujos, esquemas, modelos 3D o fotografias son
solo algunos de los medios para documentar el desmontaje del aparato. No se establece una
Unica metodologia de documentacidn; cada medio se adapta al proceso en cuestién. La va-
riedad no es poca y, en consecuencia, los resultados no se basan en un estandar.

En este contexto, mi metodologia para documentar un proceso de ingenieria inversa y
que nace de un interés artistico se basa en tres fases. En primer lugar, tomo fotografias de

cada uno de los componentes que configuran el aparato electrdnico en un fondo infinito de
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color blanco. En esta etapa, me interesa la fotografia como una herramienta que “ha estado
tautolégicamente ligada a la verdad y a la memoria” (Fontcuberta, 2016, p.17). Es también im-
portante el uso del fondo infinito y el color blanco, que pretende aislar las piezas de cualquier
contexto o ruido visual y centrar al maximo la atencién en el dispositivo fotografiado. En se-
gundo lugar, documento la conexidn entre piezas mediante esquemas basados en una mez-
cla de lenguaje técnico y artistico que, pese a no responder a las necesidades de la ingenieria
en el sentido mas estricto del término, permiten orientarme en cuanto se refiere a su fun-
cionamiento, organizacion y ldgica interna. Finalmente, la tercera fase es la grabacién de los
sonidos emitidos por los aparatos electrdnicos durante su funcionamiento. Es en este punto
donde la sutileza se hace mas evidente, ya que los zumbidos electrdnicos o por friccidon, me
ofrecen la posibilidad de distinguir las piezas.

A pesar de que la ingenieria inversa provenga del ambito de la informatica, podemos en-
contrar cada vez mas experiencias que aplican esta metodologia a la actividad artistica. Por
ejemplo, en el uso del andlisis de esculturas para facilitar su comprension interna, la topolo-
gia de la pieza y su modelado mediante modelos 3D articulables (Chang, 2021), asi como el
desmontaje de productos en el disefio para modificar los objetos segun los habitos de consu-
mo o peticiones de los usuarios (Smith et al,, 2012). No obstante, este articulo no solo pretende
describir un método, un modo de hacer, sino que también quiere abordar el espiritu critico y la
capacidad de denuncia de la ingenieria inversa al utilizarla como medio artistico.

Para mis investigaciones, comprender la técnica, esto es, el conjunto de procedimien-
tos de una metodologia concreta, es basico. Para esta tarea, el ambito artistico es el espacio
idoneo para desarrollar estas acciones y reflexiones, ya que se sirve de la resistencia crea-
tiva de accidn y replanteamiento del discurso para poner en cuestién modelos de normali-
dad y consumo contemporaneos. En este sentido, los dispositivos electrénicos se convierten
mediante la practica artistica en elementos retdricos, es decir, mecanismos que sirven para
identificar, visualizar y denunciar aspectos clave de las nuevas tecnologias y la sociedad
contemporanea. Por ejemplo, la ldgica hermética bajo la cual operan los aparatos electréni-
cos y sus consecuencias hiopoliticas en términos de control de la poblacién y de transmision
sesgada de conocimiento. Por este motivo, las relaciones entre arte y tecnologia que impul-
san esta peculiar visién de la ingenieria inversa deben ser puestas de relieve cuando se trata
de potenciar la poética de la tecnologia y sus aparatos, porque "de variadas maneras —inclu-
soen formas politicas a veces irreconciliables—asumen en cada momento el entorno técnico
del que son parte y actlan en consecuencia” (Kozak, 2012, p. 8).

Asi pues, entre la ingenieria inversa y la apropiacion artistica, hay un punto de encuentro
entre metodologias capaz de modificar la funcién y significado de las piezas a través de ac-
ciones como el hacking, por ejemplo. Sin embargo, es importante no entender el hacking cémo
un mero gesto basado Unicamente en desmontar aparatos electrdnicos o alterar cédigos in-

formaticos. El tedrico Lev Manovich identifico la llegada de los new media como una época
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de posibles cambios, en la cual Internet y las nuevas tecnologias abren la puerta a una socie-
dad mas horizontal, descentralizada y de conocimiento colectivo por su forma de funcionar

enred (Manovich, 2017). Como afirma Yochai Benkler:

Elentorno informativo en red incrementa cualitativamente el rango y la diver-
sidad de informacion disponible para los individuos. Y lo hace posibilitando que
fuentes comerciales y no comerciales, preponderantes y alternativas, domés-
ticas o foraneas, produzcan informacién y se comuniquen con cualquier per-
sona. Esta diversidad modifica radicalmente el universo de opciones que los
individuos pueden considerar abiertas para ellos, y les proporciona una base
mas rica para formarse juicios criticos sobre cémo podrian vivir sus vidas y, a
través de esta oportunidad para la reflexion critica, por qué deberian valorar la
vida que escogen. (Benkler, 2015, p.175)

Por este motivo, el hacking es mas que un recurso técnico de accion, es un movimiento
de resistencia que, partiendo de los principios democraticos que propiciaron el nacimiento de
Internet, se convierte automaticamente en una posicién politica. Una forma de entender o de
habitar la red, asi como de afrontar la interaccidn con los aparatos electrénicos, basada en el
libre acceso a la informacion (Levy, 2001) y el Procomin, esto es, "una forma alternativa de
espacio institucional donde los agentes humanos pueden actuar libres de las especificacio-
nes exigidas por los mercados” (Benkler, 2015, p. 186) y los fabricantes.

En cierto modo, documentar los procesos que configuran una investigacion son la base
que permitira recurrir a formas u objetos ya existentes para generar espacios de resistencia.
Como afirma Nicolas Bourriaud en su ensayo Postproduccidn: “servirse de un objeto es for-
zosamente interpretarlo” (2009, p. 22). Siguiendo sus palabras, la ingenieria inversa, asi como
las fotografias y todo el material resultado de la documentacidn, se elevan mas alla de la
mera documentacion técnica o funcional como una constelacidn de signos, imagenes y dina-
micas que la sociedad ha estandarizado y establecido en su dia a dia.

De hecho, como una posible respuesta critica a la tecnologia y su modelo dominante,
es decir, de globalizacion capitalista, de mercado y de grandes corporaciones, se sittan los
Medialabs, Makespaces y los Hacklabs. En nuestro pais, el Medialab Matadero y Vallekas
Hacklab en Madrid, los Jueves abiertos en Hangar: Centre de Produccio i Recerca Artistica en
Barcelona, el Medialab de Tabakalera en Donostia-San Sebastian y el Downgrade Hacklab
de Zaragoza (Roig, 2007, p. 206) son solo algunos ejemplos de aquellos espacios donde se
dota de sentido metaférico a los dispositivos. Ensefnar a desarticular aparatos electrénicos,
aprender a montar redes de telecomunicacion o compartir conocimientos, son acciones que
posicionan a la persona usuaria como ente critico al tener la capacidad de proyectar una

imagen del hacking y la ingenieria inversa como una cultura de la informacion libre. Asi pues,
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citando de nuevo al artista, docente y ensayista Joan Fontcuberta sobre el nuevo rol de la

imagen en la era digital:

La postfotografia quiebra hoy esos vinculos: en lo ontolédgico, desacredita la
representacion naturalista de la cdmara; en lo socioldgico, desplaza los terri-
torios tradicionales de los usos fotograficos. Mas que hacia una ontologia de
la imagen, es hacia esos nuevos escenarios adonde deseo enfocar mi examen:
Jqué funciones sequira desempefiando la fotografia? ;Cémo se ven trastoca-
dos sus roles sociales (foto familiar, turistica, periodistica, etc)) en los nuevos
contextos culturales y politicos que se avecinan? /Para qué empleamos las
imagenes en la actualidad? (Fontcuberta, 2016, p. 17)

En este punto del texto, cabe decir que la totalidad de objetos, simbolos y documentos
con los que trabajo se manifiestan Utiles para otros colectivos, procesos e investigaciones.
"Nada es mio, pero todo me pertenece”, afirmaba el artista Luca Carrubba (2008), por eso,
todo el material generado es compartido. Y es describiendo esta manera de trabajar que me
vuelvo a encontrar a Bourriaud y su concepto de postproduccién, del cual me nutro y comple-
mento con influencias de la ética hacker y el cddigo abierto que hablan de ir mas alla de los
aparatos electrdnicos para descifrar el componente politico que se esconde detras del codi-
go informatico (Stallman, 2004, pp. 37-38). Trabajando con esta metodologia se genera una
posibilidad de creacidn de nuevos elementos a partir de otros ya producidos, siempre, bajo su

modificacidn y puesta en comun.

El prefijo <<post>> no indica en este caso ninguna negacion ni superacion, sino
que designa una zona de actividades, una actitud. Las operaciones de las que
se trata no consisten en producir imagenes de imagenes, lo cual serfa una pos-
tura manierista, ni en lamentarse por el hecho de que todo <<ya se habria he-
cho>>, sino en inventar protocolos de uso para los modos de representacion y
las estructuras formales existentes. Se trata de apoderarse de todos los codi-
gos de la cultura. (Bourriaud, 2009, p. 14)

Por otro lado, la metodologia de la ingenieria inversa abordada desde la practica artisti-
ca, la postproduccién y el pensamiento critico es capaz de revelarnos una nueva caracteris-
tica de la caja negra tecnoldgica: su capacidad de articularse y reforzarse mediante distintos
niveles de profundidad. Como se puede observar en el siguiente diagrama que constituye la
base para entender este ensayo visual, el aparato electrénico se desarticula en mi practica
artistica con el objetivo de identificar sus componentes internos principales. No obstante, es-
tas piezas internas también se pueden desmontar en piezas mas pequefias, como por ejem-
plo circuitos internas; y los circuitos internos también pueden ser desarticulados hasta llegar

aniveles completamente intangibles.
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Segun Bruno Latour, vivimos en una sociedad de blackboxing, esto es, de cajas negras
dentro de cajas negras donde la opacidad es promovida por el relato hegemdnico a la vez
que determina nuestro comportamiento y se expande mas alla de los aparatos electrdnicos
(Latour, 2021, pp. 229-231). En este sentido, la opacidad es tan fuerte y esta tan arraigada que,
a pesar del caracter analitico de la diseccion de los aparatos y la maquetacién de sus ima-
genes, es capaz incluso de impregnar la disposicién de las fotografias que configuran este
ensayo visual. En pocas palabras, el modelo social blackboxing me impulsa a imaginar, una 'y
otra vez, los aparatos desde sus superficies metalicas, es decir, desde sus carcasas y hacia

sus profundidades.
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Esquema de produccién propia sobre los niveles de profundidad de la ingenieria inversa.
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Fotografia de produccién propia de un ordenador portatil.
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Fotografias de produccién propia de los componentes internos que configuran
un ordenador portatil. Estas imagenes son el resultado de mi metodologia para
documentar un proceso de ingenieria inversa.
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Fotografia de produccion propia de un reproductor de DVD.
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Fotografias de produccion propia de los componentes internos que
configuran unreproductor de DVD. Estas imagenes son el resultado de mi
metodologia para documentar un proceso de ingenieria inversa.
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Diagrama de produccién
propia de los componentes
internos que configuran
un reproductor de DVD.
Este dibujo es uno
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PROYECTOR ANALOGICO SUPER-8
Ondas de sonido del proyector a 24 f/s

Ondas de sonido del proyector a 24 f/s rebobinando

REPRODUCTOR DE DVD
Ondas de sonido y vibraciones de un reproductor de DVD

ORDENADOR PORTATIL
Ondas de sonido y vibraciones de un ordenador portatil

Umatica.2023; 6:111-129

123



Visual - Essay

Marc Anglés Cacha

Reflexion / Conclusion

Eneste sentido, las fotografias de los componentes internos de los aparatos electrénicos
y los sonidos que documentan su funcionamiento acttian del mismo modo que los guijarros
o las migas de pan en el famoso cuento Heinsel y Gretel de los Hermanos Grimm. Es decir,
permiten volver al origen, volver a casa, volver a hacer funcionar unos aparatos electrdnicos
previamente desmontados y sin uso. No obstante, en el frondoso bosque que forman los ca-
bles, las teclas y los chips atn sin conectar se abre la posibilidad de sacar partido del conoci-
miento técnico adquirido. Por ejemplo, en el proyecto artistico de produccidon propia De lado
a lado, la metodologia de la ingenieria inversa sirvié para identificar aquellas piezas de los
ordenadores que hacen ruido al reproducir una pelicula en DVD o en linea y que, por lo tanto,
han substituido el clasico sonido del traqueteo del proyector. El proceso de investigacion se
materializd en una instalacion que amplificaba, mediante la suma de numerosos componen-
tes reciclados del desmontaje de antiguos dispositivos electrénicos y, por lo tanto, puestos de
nuevo en funcionamiento gracias a la ingenieria inversa, los sutiles sonidos del mundo digital.

Un mundo que ha silenciado un antiguo elemento identitario del medio cinematografico: el

sonido del proyector y su constante cadencia.

Detalle de la instalacion artistica de produccion propia De lado a lado, en la cual la acumulacién de distintas
piezas permite amplificar un sonido que habitualmente pasa desapercibido.
Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=RSbxvzdlTI.
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Detalles de la instalacién artistica de produccién propia De lado a lado. La combinacién de estas fotografias con el registro de las ondas
sonoras de la obra permite potenciar la conexién entre el sonido y la instalacion.
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Por otro lado, en el proyecto RAL 3020, pintura y tecnologia se unen para evidenciar mé-
todos de control y poder. La instalacion esta formada por tres carcasas de DVD aparente-
mente vacias y sin uso; solo se pueden apreciar algunas etiquetas de pintura roja que ponen
de manifiesto un acceso restringido y, supuestamente, indebido al interior del dispositivo.
Contra todo prondstico y gracias a metodologias de ingenieria inversa, no solo pude acceder
al interior de los aparatos, sino que estos siguen funcionando. De nada han servido las eti-
quetas OPEN/VOID de seguridad, a través de la ingenieria inversa, como usuario -y no fabri-
cante-, he podido conocer, cuestionar y repensar el uso, funcionalidad y sentido del aparato.
Elrojo caracteristico de la prohibicién condensado en la férmula RAL 3020 ha sido burlado,
replicado y reinterpretado para evidenciar las relaciones de poder que aln ostentan mundos
aparentemente tan alejados como el arte y la tecnologia.

Fotografia de la obra de produccién propia RAL 3020. A pesar de haber sido desmontados durante el proyecto,

los reproductores DVD reproducen en la sala expositiva el video que documenta la fabricacion del color rojo
RAL 3020.
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Finalmente, la diseccidn de los aparatos electronicos que abre este ensayo visual se re-
vela como aquello que ejerce de puente para que la ingenieria inversa, tan caracteristica del
ambito informatico, traspase los limites de su especialidad sin perder un apice de su esen-
cia. La documentacidn rigurosa mediante fotografias, dibujos, ondas sonoras, asi como otros
registros graficos que si son propios de la practica artistica contemporanea permiten iden-
tificar los componentes, sus interrelaciones y crear representaciones del sistema mas abs-
tractas, pero también dan a luz un nuevo enfoque, una nueva voz. En la diseccion controlada
de aparatos electrdnicos reside una retdrica de la tecnologia capaz de visualizar cémo la l6-
gica hermética bajo la cual operan los dispositivos ha modificado por completo la forma de
relacionarnos con el mundo. La mediacién de gran parte de los aspectos de la sociedad y la
vida contemporanea a través de maquinas ha conllevado la eliminacidén del conocimiento de
los procesos intermedios. En consecuencia, gestos que se repiten sin reflexionar y cotidia-
namente, modifican e influencian nuestros actos de forma inconsciente. Por ejemplo, la ac-
cionde pulsar el teclado del ordenador es capaz de generar una interaccion superficial con la
maquina y unos habitos basados en el desconocimiento de los aspectos internos, pero tam-
bién sociales que configuran nuestros dispositivos y el mundo de las nuevas tecnologias. Un
ejemplo de ello lo encontramos en los motivos expuestos por el artista digital Eugeni Tiselli
para explicar por qué deja temporalmente de crear obras de e-Literatura. Después de inves-
tigar el proceso de fabricacion de los aparatos electrénicos, el artista se preguntaba:

But have we, as an academic community, realized what electronic devices are
doing to the environment? Do we know where the minerals that are necessary
to manufacture computers come from, and under what conditions they are ex-
tracted? What about the slave labor involved in the manufacturing process?
Have we deeply studied the economic implications of using computers as lite-
rary tools, in a time in which all our economic systems are collapsing? (Tisellj,

2012)

Por otro lado, y entre otras problematicas derivadas de la caja negra, la opacidad tec-
noldgica y el hermetismo de las nuevas tecnologias también rebota en un mundo intangible:
los datos. En la actualidad, cada vez es mas dificil rastrear o ser consciente de todo aque-
llo que genera nuestro paso por la red y del manejo del bigdata por el sector privado. Una
cantidad ingente de datos que sirve para detectar y fomentar patrones de comportamien-
to, de incidencias, de consumo, etc. En pocas palabras, nos hallamos frente a modos de ha-
cer que nos alejan de la horizontalidad, el conocimiento compartido y la informacion libre de
aquel Internet previo a las grandes multinacionales tecnoldgicas. La opacidad tecnoldgica y
sus consecuencias derivadas nos catapultan hasta unas dinamicas que nos mantienen pe-
gados delante de los aparatos y no nos dejan ver/ir mas alla de una interaccion superficial y

controlada.
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Asi pues, en la ingenieria inversa como metodologia artistica no se trata de recorrer de
nuevo el camino ya andado y volver a montar los dispositivos electrdnicos repitiendo los mis-
mos errores. Como en el cuento de los hermanos Grimm, el viaje, la aventura, el proceso que
hermana estas dos disciplinas, tecnologia y arte, es una experiencia en si misma que nos nu-
tre de conocimiento en todas sus etapas y nos permite ser mas criticos con la politica que se
esconde detras de las carcasas de los aparatos electrénicos.
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Grimm, J.y Grimm, W. (1909). The Fairy Tales of the Brothers Grimm
[lustracion]. (Arthur Rackham, Ilus.). Constable & Company Ltd.
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Resumen

Este proyecto presenta la deconstruccion de una creacidn videografica en la que se utiliza la IA.
Se aborda la produccidén desde el uso de recursos de |A como colaborador creativo y no como mera
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digital Runway.ml para el desarrollo conceptual de la obra titulada Flamenco del Paleolitico. El uso de
este medio genera una reflexion sobre la imposibilidad de la |A para poder borrar al ser humano en
su totalidad de los videos utilizados para este proyecto.
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Historic Memory and Artificial Intelligence. Cultural Minorities and
Digital Media in Artistic Creation

JOSE ANTONIO VERTEDOR ROMERO
Universidad de Malaga, Malaga, Spain.

Abstract

This project presents the deconstruction of a video creation using Al. The production is ap-
proached by using Al resources as a creative collaborator and not merely as a tool for generating
specific images. In this case, the digital tool Runway.ml has been used to conceptualize the work enti-
tled Flamenco del Paleolitico. The use of this medium generates a reflection on the impossibility of Al
being able to erase the human being in its entirety from the videos used for this project.

KEY WORDS: Digital media, artistic creation, historic memory, Al-Driven art, glit¢h art.
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Descripcion y estado del proyecto

El proyecto de creacidn artistica que se aborda en este documento presenta el avan-
ce relacionado con un proyecto de investigacién de largo recorrido en el que estoy involu-
crado desde el afio 2011. La denominacion de este propdsito se denomina en la actualidad
VertexZenit:DigitalNode. Se trata de una apuesta por el trabajo creativo y el uso de medios
digitales y analdgicos orientados a la creacion artistica. El avance de los recursos de creacion
con medios digitales ofrece novedosas lineas de investigacion transdisciplinar. Implementar
los medios digitales, distintos lenguajes de programacion o la inteligencia artificial (IA en
adelante) en los procesos de la creacién artistica, aportan nuevas posibilidades para investi-
gacidny la creacidn en el campo del arte. En este sentido, el proyecto que se presenta propo-
ne una manera interesante de abordar conceptualmente temas de caracter cultural e hist6-
rico haciendo un uso de las tecnologias a las que se ha hecho referencia.

Se toma como objeto de estudio la pieza titulada Flamenco del Paleolitico (2022), pre-
sentada en la exposicidn de creacion artistica indisciplinar titulada PhlamenCoDE, phlamen-
co data-noise indisciplinar (Vertedor-Romero y Alonso-Calero, 2022). Esta muestra perte-
nece a los artistas JA. Vertedor-Romero y JM. Alonso-Calero y se presentd en la Sala de
Exposiciones "Espacio 0” de la Universidad de Malaga el dia veinticuatro de noviembre de dos
mil veintidés. La idea para este titulo se toma de la exposicion titulada COREOGRAFIA. Bailes
y danzas de Vicente Escudero, comisariada por Pedro G.Romero en el Centro Federico Garcia
Lorca en Granada (Fig. o1). Esta exposicion pudo visitarse desde el 14 de junio de 2022 al 8
de enero de 2023. En esta muestra se presentaban mas de quinientas obras y documentos
procedentes de diferentes archivos y colecciones, como el Archivo Manuel de Falla, Archivo
Val del Omar, Centro Andaluz de Flamenco, Museo de Bellas Artes de Granada o el Museo
Nacional Centro de Arte Reina Sofia, por mencionar algunos.

Desde el punto de vista artistico, Vicente Escudero se caracterizd por su innovacion y
experimentacion en el flamenco. Destacd por su originalidad y creatividad como bailaor fla-
menco, experimentando con nuevas formas de expresion corporal y movimientos inusuales.
Una figura que ha sido capaz de remezclar vanguardismo, dadaismo y cubismo en su tra-
yectoria artistica como nos indica en su libro, Mi Baile (Escudero, 1980). En este sentido, cabe
destacar a otro autor como referencia imprescindible para la realizacién de la propuesta que
se presenta en este articulo, el granadino José Val del Omar. Un creador que se ha mantenido
almargen de la industria investigando y experimentando con diferentes dispositivos de crea-
cion audiovisual. Como explica el Catedratico de Comunicacion Audiovisual de la Universidad
Auténoma de Barcelona, Roman Gubern, Val del Omar preferia ser reconocido con el «tér-
mino cinemista, una palabra que él relacionaba con alquimista; o cineurgo, por dramaturgo»
(Gubern, 2004). El estilo y pensamiento ecléctico de estos creadores les definen como artis-
tas heterodoxos, tanto por la ruptura que ejercen sobre el lenguaje convencional como por la

manera novedosa e indisciplinar desde la que abordan el proceso de creacidn artistica.
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Fig.o1. De la exposicion
COREOGRAFIA. Bailes
y danzas de Vicente
Escuderoen el Centro
Federico Garcia Lorca,
Granada. Fuente:
Trabajos gréficos
realizados por Vicente
Escudero. Imagenes
tomadas durante la
visita a la exposicion.

José Antonio Vertedor Romero

La linea de trabajo desarrollada por Val del Omar se basaba principalmente en la expe-
rimentacion directa y el uso de las tecnologias para la creacion artistica. Esto podemos com-
probarlo en sus numerosas anotaciones en las que ponia énfasis en la hibridacion de tecno-
logias cuyo objetivo perseguido era «la adaptacion espectacular a la mente de los diferentes
publicos» y provocar la estimulacion de una «critica y reaccidn positiva ante las circunstan-
cias que se presentan» (Val del Omar, 1965). La imagen (Fig. 02) es un ejemplo de la avanza-
da aportacion de este creador al mundo audiovisual con respecto al uso de la tecnologia en
su afan de mostrar las posibilidades creativas de la tecnologia audiovisual. Esto ofreceria, en
palabras de Val del Omar, un servicio no para «alfabetizar a los pueblos, sino para ensefiar-
los las tripas de sus paraulas y su escritura para que luego ellos las monten como les venga
enganax (Val del Omar,1948).
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La vision primitiva del flamenco a la que se viene haciendo mencidn se aleja deliberada-
mente de la ortodoxia generada en torno a esta manifestacion cultural y artistica. Del mis-
mo modo, la metodologia de creacion audiovisual empleada, aunque ya podria considerarse
un modelo cada vez mas comun, se fundamenta en la experimentacion con los medios digi-
tales con el objetivo de alcanzar un discurso conceptual en la linea del planteamiento de la
propuesta, tratando de ofrecer una vision critica de un contexto cultural como es el de la me-
moria histdrica en torno a lo flamenco. Esta propuesta se suma por lo tanto a los procesos
de creacidn artistica indisciplinar. Atendiendo a las palabras de Francisco Contreras —AKA
El Nifio de Elche—: «Yo voy haciendo cosas en diferentes formatos que puede que se toquen

porque al finy al cabo yo soy el nexo de unidn» (Linés, 1 de febrero de 2021).
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Fig. 02. Fuente: Imagen
extraida del Servicio
de Documentacién
Multimedia https://
multidoc3o.
wordpress.com/
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Contexto del objeto de estudio

Se describe a continuacion brevemente la instalacion artistica de la que se han toma-
do las dos video creaciones utilizadas como objeto de estudio para este articulo. Flamenco
del Paleolitico consiste en un sistema audio reactivo programado con el lenguaje de progra-
macion visual (VPL en adelante) vvvwv. Como puede verse en la siguiente imagen (Fig. 03), la
posibilidad de crear un sistema personalizado que atiende a las necesidades particulares de
cada propuesta creativa es una de las cualidades principales de los VPL. La singularidad de
este tipo de lenguaje acerca el cddigo de programacion a las personas sin que esto requiera
asumir un conocimiento informatico profundo para poder generar sistemas inéditos de arte
generativo. Un antecedente de este tipo de sistemas desarrollados con vvvv podemos encon-
trarlo en la obra titulada [DIYSIK], un proyecto personal desarrollado en 2015. Este sistema
permitia el procesamiento de datos entre dos computadoras utilizando dos VPL, vwwv y Pure
Data. Este ejemplo pone de manifiesto la potencia del uso creativo que puede obtenerse de
la relacion entre software y harware en la creacion artistica (Vertedor-Romero, 2019: 166).

En el caso de Flamenco del Paleolitico, el cddigo de programacién se disefié con la idea de
gestionar contenido videografico, este se explicard mas adelante. El uso del sonido en esta
instalacion se procesa a través de un algoritmo disefiado con vvwv. El sonido capturado por
el micréfono de la computadora aplica modificaciones en el sistema dependiendo de la fre-

cuencia o amplitud del audio de entrada. Se puede acceder al contenido sonoro de esta ins-

talacion desde la siguiente direccion web: https://bit.ly/expanaenfasciculos. Se trata de una
pieza sonora experimental que se centra concretamente en la voz y letra del conocido can-
taor flamenco, José Domingo Mufioz, conocido como El Cabrero (Sevilla, 1944- ). Este autor
se ha convertido en el «representante de las coplas campesinas utilizadas para resistir los
duros afios del turbo capitalismo ibérico» (Vertedor-Romero e Isidro-Ldpez, 2023: 354). De
esta manera se ha podido trabajar un proceso de narrativa generativa que da lugar a nuevas
propuestas visuales a partir del material original. La obra se presenta en un triptico de pan-
tallas como podemos ver en la imagen de la disposicidn de esta pieza en la sala (Fig. 04). Este
formato instalativo permite el visionado de los tres videos que han sido seleccionados y ma-
nipulados para el desarrollo de la obra.

En este articulo se desarrolla el analisis de dos de los videos que componen esta instala-
cidn artistica. Se sostiene la idea en este proyecto de investigacién del uso de software como
«colaborador creativo y no como mera herramienta» (Ldpez de Mantaras, 2016). Este crite-
rio es fundamental en la trayectoria investigadora personal que se viene desarrollando a lo
largo de estos afios. Con este manuscrito se podrd ver un ejemplo de realizacién de un pro-
yecto artistico en el que el uso de los medios digitales se establece como medio para el desa-

rrollo conceptual de la obra.
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Fig. 03. Fragmento del cdigo de la pieza
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El trabajo tiene la intencion de conectar la herencia de la cultura y la potencia de la ex-
pansion actual de los medios digitales donde el arte vuelve a ser ciencia y tecnologia. Este
proceso servira de catalizador para las visiones de futuras generaciones de artistas con el
objetivo de abrir nuevos universos creativos en el uso de los medios digitales en la creacién
artistica. Esta idea se extrae de la una hipdtesis principal en la que se viene desarrollando
una linea de investigacion personal, esta es que el avance de los medios digitales requiere
un enfoque metodoldgico de creacidn artistica novedoso y adaptado. De esta manera, es-
tos formatos de creacion digital generan nuevas necesidades que deberan tenerse en cuen-
ta con respecto a la sociedad de nuestro tiempo, como sucede con la denominada «alfabe-
tizacion digital». Como afirman el profesor Gutiérrez-Martin y la profesora Kathleen Tyner
(2012):

La alfabetizacién necesaria para el siglo XX| habra de ser necesariamente
«medidtica» -dada la importancia de los medios hoy en dia-, «digital» -ya que
la mayor parte de la informacion que se maneja esta digitalizada-, y multimo-

dal -por la convergencia de texto, sonido, imagen, video, animacion-. (p. 35)
Marco tedrico-conceptual

Flamenco del Paleolitico se enmarca en un proceso de investigacion que explora la «raiz»
del flamenco, o proto-flamenco (Homann, 2020: 9o), y su evolucidn en la historia espafiola
a partir de un punto de vista heterodoxo e indisciplinar. El proyecto se aborda teniendo pre-
sente la plasticidad y el poder de hibridacién que el arte flamenco ha construido a lo largo de
su historia. Autores como Antonio Machado y Alvarez, «Deméfilo, y Hugo Schuchardt, cen-
traron la busqueda de datos sobre el flamenco en la tradicién oral mas alla de la teatralidad
adquirida posteriormente como un «elemento burgués que ha tenido la pretension de cons-
tituirse como emblema espanol» (Schuchardt, 1881: 253) junto al mundo del toreo, como dejé
constancia en sus numerosos escritos el novelista, ensayista y publicista, Eugenio Noel, de-
tractor declarado de la tauromaquia y el «flamenquismo» (Noel, E. 2007).

El canto como expresion del espiritu de los pueblos. Una manera de reivindicar el po-
der del pueblo desde el proceso creativo. Esta referencia ha sido muy relevante durante la
elaboracion del marco conceptual de esta propuesta. Se parte de la publicacion, El Cante
Jondo (Canto Primitivo Andaluz), escrita por Manuel de Falla y publicada con motivo del 1er
Concurso de «Cante Jondo» organizado por el Centro Artistico de Granada los dias 13y 14 de
julio de 1922. En esta publicacién se aborda la musica como un elemento comun a todos los
pueblos con el objetivo de:

conducir a las personas al conocimiento de si mismos, de sus modalidades pe-
culiares, de sus intimidades psicoldgicas; y guiados por este propdsito de poner

al descubierto los hontanares de donde manaba su cultura, examinaron los as-
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pectos mas varios de su vida externa e interna: era ese el modo de ir facilitan-
do la comprension de las propias peculiaridades; esto es, los rasgos de cada

sujeto histérico (de Falla, 1922: 7).

En relacién con esto, cabe resaltar las palabras del artista, comisario e investigador
Pedro G.Romero cuando se refiere a un momento histdrico actual en el que a pesar de que «lo
popular es la opcién democraticamente mas impuesta, el sistema del mundo del arte conti-
nua «sin hacerle un hueco definitivo a sus propias representaciones, al mundo tal y como es-
tas clases lo presentan» (Romero, 2021: 279).

En este contexto destacaremos dos principios sobre los que se fundamenta este pro-
yecto. Estos permanecen conectados gracias a la proliferacion de los medios digitales en la
sociedad. En primer lugar, la denominada democratizacion de la Historia, entendiendo este
principio como el momento en el que «las minorias sociales de las tragedias del siglo XX re-
claman la conservacion de sus identidades dentro de las mayorias nacionales» (Lapefa-
Gallego, 2020: 886). El avance de la |A sin duda facilita a diferentes areas del conocimiento la
posibilidad de abordar la «historiografia desde el ambito multidisciplinar con objeto de visi-
bilizar los focos de resistencia que han quedado ocultos bajo las grandes unidades discursi-
vas» (Lapefa-Gallego, 2020: 886). En segundo lugar, lo que denominamos democratizacién
de la actividad creadora.

Atendiendo a las palabras del filésofo Luciano Floridi, debemos ser conscientes de la
manera en la que las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) estan modifi-
cando nuestra manera de construir el mundo y darle sentido o la interaccién entre nosotros.
Este hecho también esta afectando a nuestra propia percepcién como especie en relacién
con nuestra existencia y responsabilidades. Las TIC estan provocando una cuarta revolucion
enellargo proceso de reevaluacion de la naturaleza y el papel fundamental de la humanidad

en el universo:

No estamos inmdviles en el centro del universo, como apuntaba la revolucién
copernicana; no somos antinaturalmente distintos y diferentes del resto del
mundo animal, como hemos comprobado con la revolucién darwiniana; y es-
tamos lejos de ser totalmente transparentes para nosotros mismos, segun la
revolucion freudiana. Las TIC ahora nos estan dando cuenta de que no somos
agentes desconectados, sino organismos informativos (inforgs) que comparti-
mos con otros tipos de agentes un entorno global, en dltima instancia, hecho de
informacion, es decir, la infoesfera. A esto Floridi lo ha denominado la revolu-
cion de Turing (Floridi, 2014: 9o)

Bajo este marco tedrico, los videos que se presentan en este articulo se vinculan a través
de los medios digitales con una parte de la historia relacionada con la transformacion radical

que sufrié el medio rural espafol y por defecto el uso que se hace de la cultura de lo flamenco
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en estos contextos sociales. Estas transformaciones estaban relacionadas principalmente
con la pretension de «alcanzar la utopia ruralista, integrada por campesinos, pequefios pro-
pietarios, religiosos y patriotas» (Navarrete, 2022: 96). Se toma por tanto lo flamenco desde
la construccion histérica estereotipada que se ha llevado a cabo en este pais persiguiendo
unos fines concretos (Labanyi, 2003: 1).

Produccion

LLos medios digitales y la IA posicionan a la sociedad en un punto de inflexion creativo.
Desde el uso de distintas metodologias artisticas con IA se estan aportando planteamien-
tos novedosos y de gran complejidad a la escena artistica. Para el desarrollo conceptual de
esta propuesta se ha utilizado el medio digital Runway.ml*. Mediante uno de los programas
de edicion de video que nos ofrece la plataforma, inpainting, se ha procedido al borrado de las
personas que aparecen en este video. Este mddulo esta dirigido a la creacion de regiones en-
mascaradas de una imagen con nuevo contenido, bien por «tratarse de partes de la imagen
que estan corruptas o para sustituir contenido existente no deseado» (Rombach, et al,, 2022:
10681). La IA que utiliza esta herramienta interpreta las formas deconstruyendo el material
videografico. El resultado del trabajo de edicion automatizado lleva a un tipo de trasfigura-
cién que puede entenderse como la emergencia metaférica de un posible fantasma. Se gene-
ra asi un extrafiamiento en las imagenes al tiempo que se construye una alegoria en la que se
relacionan la presencia fantasmagérica de las personas borradas en los videos con la lucha
de ciertos sectores o agentes sociales quienes, en su desinterés por la memoria histdrica, uti-
lizan diversos mecanismos para su ocultacién o borrado.

Las dos video creaciones que componen esta propuesta toman la cultura del remix como
forma de produccion. Esta tendencia se basa en actos de apropiacion, modificacion y deri-
vacion, gracias a las capacidades de las herramientas digitales, para generar material ale-
gorico a partir de la manipulacion y edicion de materiales extraidos de Internet, algo que el
profesor Martin Prada atribuye a las «capacidades reproductivas y transformadoras de las
herramientas digitales» (Prada 2012, 176). Los procesos interactivos que proporcionan estos
medios suponen una cualidad muy poderosa para generar estimulos y obtener «feedback in-
mediato: cambios en la pantalla, nuevas opciones, caminos que se abren, textos que se des-
pliegan, sonidos que se activan, etc.» (Fossatti y Gemetto 2011:13).

Se apuesta en este trabajo por el uso de la IA en la creacion artistica, en concreto por la
tipologia de produccién denominada IA-driven art o arte impulsado por IA. Esta tendencia
redefine el axioma de la expresion artistica, difuminando la diferencia entre humanos y ma-
quinas. La IA en este sentido expande la creatividad, proporcionando nuevas oportunidades
para innovadores y artistas. Como indica la profesora y artista Joanna Zylinska (2020): «el
arte impulsado por la |A que responda responsablemente al imperativo del Antropoceno po-

dria, por tanto, ayudarnos a ampliar el imaginario actual, permitiendo la aparicion de nuevas

1. Plataforma parala ediciény creacion audiovisual que utiliza una IA en su motor de trabajo.
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visiones y perspectivas para el mundo venidero» (Zylinska, 2020: 45). En este caso, esta me-
todologia de trabajo nos permite imaginar y reconstruir la memoria histérica a partir de un
relato elaborado entre la ficcion y la realidad.

Para finalizar este apartado se hara referencia a otra de las estéticas en las que se apo-
ya este trabajo, es el caso del Glitch art. Se trata de una tendencia creativa orientada a la des-
truccion o la ruptura de flujos propios de la cultura mediatica. Como indica Rosa Menkman:

El arte del glitch se describe mejor como un conjunto de formas y aconteci-
mientos que oscilan entre extremos: el fragil momento tecnoldgico de una rup-
tura material, la investigacion conceptual o tecno-cultural de las rupturas, y
la mercancia aceptada y estandarizada en la que puede convertirse un glitch
(Menkman, 2011: 55).

Fase de investigacion

Esta propuesta se nutre de diversas lineas de investigacién, como ya se ha puesto de
manifiesto mas arriba. Se mostraran en este punto algunos referentes relacionados con la
metodologia de trabajo desarrollada en Flamenco del Paleolitico. Cabe destacar en primer
lugar la influencia que tiene para este proyecto el desarrollo del género documental en las
Vanguardias del siglo XX. Uno de los referentes de gran trascendencia para este trabajo es
Dziga Vertov y su teoria del Ojo-Cine. A diferencia del ojo humano, «la cdmara de cine ofre-
cia al cineasta una posibilidad objetiva y técnicamente mas lograda de registrar el entorno»
(Heftberger, 2018: 66). A partir de este registro del entorno, resulta reveladora la intencién
de poner el acento en el «caracter serial de proceso y el control racional del tratamiento del
material». De esta manera es en la que Vertov adopta el concepto de «literatura fakta», de-
sarrollado por el futurismo y el formalismo, a su formato de «documental poético ritmico»
(Heftberger, 2018: 65). El planteamiento metodoldgico de Vertov conecta con la vinculacién
de Vicente Escudero y Fuego en Castilla de Val del Omar (Romero, 2014) ademas de hacerlo
con la tesis planteada por Pedro G. Romero en su texto el ojo partido (Romero, 2021). Por un
lado, por el caracter documental experimental que plantea el creador audiovisual granadino
y por otro lado la importancia de devolver lo popular al mundo a través del sistema del mun-
do del arte.

En este proceso de investigacion las aportaciones videograficas en las que se hace un
uso de la tecnologia como apoyo creativo resultan de especial relevancia. Cabe desatacar en
este sentido la obra del cineasta francés Chris Marker, un autor que «no se cefiia a los estan-
dares del cine convencional, ni se cansaba de experimentar con las herramientas visuales a
su alcance» (Lara, 27 de enero de 2021). Es importante destacar de la carrera de este artista
que se extendid a lo largo de uno de los periodos politicos mas turbulentos de la historia, las

peliculas de Marker ofrecieron un «archivo visual y un comentario critico sobre el cambiante
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panorama politico desde la Segunda Guerra Mundial hasta nuestros dias». Esto le llevd a ser
clasificado como un «cine-ensayista» (Mazierska y Kristensen, 2o15: 81).

El cine documental resulta crucial para este proyecto por su riqueza en las estrategias
discursivas que los documentalistas han venido aportando a este medio, y que en su mayor
parte «remiten a estrategias de grandes cineastas del pasado: Vertov, Flaherty, Mek» (De la
Maya Retamar et al. 2017: 126). Se toma aqui una de las ideas aportadas por el creador José
Luis Guerin, esto es, permitir una mayor interpretacion al espectador a partir de «una obra
abierta y reflexiva». De esta manera Guerin establece con el espectador «un didlogo meta-
fisico que solo se completara de forma plena al final de su visionado» (De la Maya Retamar

et al. 2017:135).
Fase de seleccion

La seleccion de los dos documentales de esta serie se ha basado en el uso que se ha he-
chodelatelevision para el adoctrinamiento del pueblo campesino del periodo de la transicidn
en Espafia. El material original pertenece al Marqués de Villa-Alcazar (Francisco Gonzalez
de la Riva y Vidiella) jefe de seccidn de Publicidad y Publicaciones del Instituto de Reforma
Agraria. El primero de ellos se titula, los yunteros de Extremadura, 1936. Se trata de una de
las cinco peliculas solicitadas en 1937 por la Delegacion de Propaganda de la Republica en
Paris. Segun el Profesor Poyato Sanchez de la Universidad de Cérdoba, el filme se inscribe

enuna:

tradicion del documental etnografico que, nacida ya con los hermanos Lumiére
y sus operadores ndmadas, se consolidaria precisamente en los afios trein-
ta, donde muchos de estos documentales acusaban rasgos sensacionalistas
que trataban de apelar a una respuesta emocional por parte del espectador
(Poyato-Sanchez, 2014: 266).

Este tipo de documentales son representativos de la «serie marquesiana de los afios
cuarenta» (Poyato-Sanchez, 2016: 212). En estos tiempos de autarquia franquista donde,
como puede suponerse, se trabaja de manera mas explicita la componente ideoldgica de
los filmes, entre ellos El barbecho (1941), un filme ya realizado en 1934 y segundo de los do-
cumentales seleccionados para el proyecto Flamenco del Paleolitico. La linea de trabajo del
Marqués de Villa-Alcazar fue instaurada por el Ministerio de Agricultura en 1933, cuando se
crea el Servicio Central de Cinematografia Agricola, dependiente de la Direccion General de
Agricultura. El motivo de estas creaciones tenia que ver con las posibilidades que ofrecia el
cine, dado el elevado porcentaje de analfabetismo que entonces habia en Espafia, como el
mejor procedimiento para demostrar a los campesinos el verdadero alcance de la reforma
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agraria y darles a conocer todos los elementos que el Estado ponia a su servicio. Sus docu-
mentales advierten una fuerte componente politico-ideoldgica acorde con los valores preco-
nizados por el régimen franquista, basicamente la familia, la religion, la patria y la educacién
de las personas con nacionalidad espafiola.

Este material es de un gran valor histérico porque es el tnico documento audiovisual
de la época del que se tiene constancia que trate la problematica de los yunteros. Aborda el
conflicto latente del campo extremefio y lo hace con un afan didactico. «Se dirige a un pu-
blico analfabeto para mostrar la miseria, el hambre que se pasa en el campo extremefio»,
explica Angel Olmedo, de la Asociacion para la Recuperacion de la Memoria Histdrica en
Extremadura (Conde, 27 de noviembre de 2016). A partir del borrado de las personas en los
videos y la manipulacidn del sonido siguiendo diferentes métodos creativos, esta serie pone
de manifiesto la importancia que ha tenido este formato audiovisual para la manipulacion
ideoldgica de un pais que necesitaba ser educado acorde a las especificaciones establecidas
por el régimen.

Fase de edicién

El medio digital que ha servido para el desarrollo del contenido conceptual de esta pieza
es Runway.ml. Las acciones realizadas sobre los videos se desarrollan con el médulo de edi-
cion inpainting que ofrece la plataforma (ver Fig. o5). Es un recurso dirigido a la creacién de
regiones enmascaradas de una imagen con nuevo contenido, bien por tratarse de partes de
la imagen que estan corruptas o para sustituir contenido existente no deseado (ver Fig. 06).
La IA que utiliza esta herramienta interpreta las formas deconstruyendo el material video-
grafico, mostrandonos una imagen nueva de estética glitch. Este proceso de interpretacion
dela |A de Runway.ml se basa en el reconocimiento de patrones. Por este motivo, muchas de
las imagenes finales en el video se construyen relacionando la figura con el fondo y generan
artefactos visuales que han resultado de gran interés para esta propuesta (ver Fig. 07).

Umatica. 2023; 6:133-152

145

Creation-Zone

Fig. o5. Runway.ml

y el editor de videos
inpainting. Fuente:
Imagenes tomadas
por el autor desde el
sitio web de Runway.
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Fig.06. Runway.ml

y el editor de videos
inpainting. Fuente: Flujo de
trabajo de la herramienta
inpainting. Imagenes
tomadas por el autor

Fig.o7.Runway.mly el
editor de videos inpainting.
Fuente: Resultados

con lainterpretacion
delalgoritmo en los
fotogramas adyacentes
anterioresy posteriores
ala zonamarcada con

el pincel. Imagenes
tomadas por el autor.
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Obra, resultados y conélusiones

Este proyecto fusiona tecnologia, memoria histérica y expresion artistica para ofrecer
una propuesta creativa que invita a reflexionar sobre la interaccion entre humanidad, tecno-
logia y cultura. Se destaca la utilizacién de la A como un colaborador creativo, no solo como
una herramienta técnica. La obra "Flamenco del Paleolitico” se construye conceptualmen-
te al reflexionar sobre la incapacidad de la |A para borrar completamente la huella humana
en los videos, planteando asi una reflexion critica. La fase de investigacion de esta propues-
ta toma la influencia de artistas como Vicente Escudero y José Val del Omar, quienes se ca-
racterizan por su enfoque ecléctico y experimental en la creacidn artistica, explorando la in-
terseccion entre tecnologia y expresion cultural. El proyecto se adentra en el contexto de la
memoria histdrica, especialmente en relacién con la transformacion del medio rural espa-
fiol durante la transicidn, utilizando la cultura flamenca como un vehiculo para cuestionar la
construccidn histdrica estereotipada.

Esta obra destaca la importancia de una metodologia de creacidn artistica adaptada a
los medios digitales. Se busca abrir nuevos horizontes creativos y generar conciencia sobre
la necesidad de una alfabetizacion digital en el ambito artistico. Mediante una aproxima-
cién a la estética denominada Glitch art, se subraya una tendencia a la destruccién de flujos
mediaticos convencionales propios de un discurso artistico de la contrahistoria. Ademas, se
abraza la categoria de |A-driven art, que difumina las lineas entre la creatividad humana y
la generada por maquinas. Otras referencias importantes que podemos destacar como re-
sultado conceptual es la relacién de Flamenco del paleolitico con el género documental de
las Vanguardias del siglo XX, conectando con referentes como Dziga Vertov y Chris Marker.
Con esto destacamos la intencién de establecer un didlogo metafisico entre la obra vy el
espectador.

En lo que respecta a los resultados estéticos y artisticos, el uso de Runway.ml para la edicién
de videos, especificamente el mddulo inpainting, muestra resultados visuales interesantes y
estéticamente atractivos. La interpretacion realizada por esta |A crea una imagen nueva de
estética glitch. A continuacion, se presenta una seleccion de fotogramas que ha sido reali-
zada a partir de una metodologia curatorial. Para la seleccion de las piezas se atendio prin-
cipalmente al interés estético y conceptual de cada una de las imagenes. El grado estético
presenta una corrupcion que podria vincularse a la estética glitch, como ya se ha comentado.
Sinembargo, el interés de este trabajo reside en la nueva narrativa en la que se enmarcan los

contenidos manipulados en estos videos.
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El presente texto aborda una serie de esculturas publicas recientes del colectivo artistico Llo-
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Public sculpture asamechanism for representation andidentification
of the local community

Luis FERNANDEZ PONS & JASMINA LLOBET SARRIA
University of Barcelona, Spain

Abstract

This text addresses a series of recent public sculptures by the artistic collective Llobet y Pons,
made taking into account various specific considerations of the context in which they are installed.
These works incorporate a participatory functionality that aims to respond to the demands of the
local community, with the purpose of promoting identification with the sculptures. Through rela-
tional objects of a public nature, Llobet & Pons create meeting places that encourage community
interaction with each other and with art. Sometimes this is achieved through sport, as in the play
No one wins. Multibasket (Pingsha Island) (2022), incorporating a new community basketball court;
or through the cultural program designed jointly with neighborhood entities and offered around a
series of mini-buildings in Kiezplatten (2021). Llobet & Pons also explore the incorporation of an
infrastructure for practical use in the place, as in the work Population Pyramid Grill Station (2019),
which includes a public barbecue. In In another’s skin (2018) they demonstrate that another effective
identification strategy consists of the creation of sculptures that incorporate a personal meaning for
the audience, establishing a personal and non-transferable link between participant and sculpture.

KEY WORDS: Public Sculpture, Public Space, Context, Community, Participatory Art.
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Presentacion

Elcolectivo artistico Llobet y Pons, formado por Jasmina Llobet (Barcelona,1978) y Luis
Fernandez Pons (Madrid, 1979), realiza esculturas publicas destinadas a la comunidad y
creadas especificamente para el contexto en el que se instalan. Sus obras se distinguen por
tener un propasito funcional y por ser libremente accesibles al piblico. Con la intencion de si-
tuar conceptualmente sus obras, a lo largo de este texto identificaremos diferentes influen-
cias artisticas de caracter histérico que nos daran algunas claves sobre el caracter interac-
tivo y participativo de las obras de Llobet & Pons, sobre su funcionalidad, asi como sobre el
trabajo en contexto o la implicacién de la comunidad.

Podriamos realizar una primera comparacion de las obras de Llobet & Pons con el Arte
Relacional teorizado por Nicolas Bourriaud, debido a su caracter fundamentalmente inte-
ractivo en ambos casos. Se entiende como tal "un arte que tomaria como horizonte tedri-
co la esfera de las interacciones humanas y su contexto social, mas que la afirmacion de un
espacio simboalico, auténomo y privado” (Bourriaud, 2006, p. 13). En este sentido, las obras de
Llobet & Pons también son objetos publicos relacionales que apelan a la interaccién y al con-
texto social especifico del lugar, pero, en cambio, se diferencian sustancialmente en muchos
otros aspectos de aquellas obras etiquetadas como relacionales. Por ejemplo, una de las
grandes problematicas asociadas al arte relacional es que,a menudo, el publico se encuentra
con la obra cuando esta ya ha tenido lugar.. Bourriaud lo justifica asi: "el arte contemporaneo
es a menudo no-disponible, se muestra en un momento determinado. El ejemplo de la perfor-
mance es el mas clasico: una vez que sucedié solo queda su documentacidn, que no se puede
confundir con la obra misma” (Bourriaud, 2006, p. 32). Llobet & Pons toman deliberadamente
conciencia ante estos mecanismos de exclusividad del arte, disefiando sus obras como arte-
factos siempre disponibles para el publico y evitandole asi la sensacion de haber llegado tar-
de a la experiencia artistica. Sus obras estan aqui y ahora.

Es necesario poner de manifiesto el momento histérico tan diferente en que se desarro-
llan las esculturas publicas de Llobet & Pons y las obras que les influyen conceptualmente.
Los artistas son conscientes de sus referentes histéricos y los/as recuperan deliberadamen-
te, pero actualizando sus ideas al momento presente. Por ejemplo, en la actualidad, el con-
cepto de artista paracaidista (Lippard, 2001) (que aparece y trabaja en el lugar sin poseer re-
lacién alguna con el contexto) no tiene por qué tener una connotacion negativa, ya que todos/
aslos/as artistas son paracaidistas. Nos encontramos, en cambio, ante un nuevo paradigma:
el del artista némada (Kwon, 2002, p. 31), para el/la que la movilidad internacional juega un
papel decisivo en su trayectoria.

Como apunta el historiador del arte Michael Archer, ya en el periodo posterior a la se-
gunda guerra mundial, "lo que cambia (.) es la relacidn del artista con el sistema. Mas que el
desplazamiento de objetos de arte de un lugar otro, constatamos el desplazamiento de los/
as artistas mismos/as”. Estos/as empiezan a viajar cada vez mas lejos y con mas frecuen-

cia. "Elintercambio de ideas, los cambios de lugares, se convierten en una parte de la reeva-
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luacién extendida del contexto en cuyo interior el arte esta hecho y entendido” (Archer, 2000,
p. 24, citado en Ardenne, 2006, p. 27). Posteriormente, el individualismo propio del liberalismo
de la Guerra Fria, tras su transformacién en neoliberalismo, trajo consigo un nuevo modelo
colaborativo, en el que el artista "se ha convertido en un nuevo modelo a seguir, como un tipo
de trabajador/a flexible, mévil y no especializado/a, que puede adaptarse creativamente a
multiples situaciones y convertirse en su propia marca” (Bishop, 2012, p. 12). Esta movilidad
ha experimentado un notable aumento durante los ultimos treinta afios, convirtiéndose en el
paradigma predominante que define las metodologias de trabajo en el ambito del arte de la
globalizacion internacional. A principios del siglo XXI, el nomadismo define las obras de arte
en todas sus dimensiones, asi como la movilidad y las condiciones de trabajo de los/as artis-
tas, que ahora son proveedores de servicios en lugar de creadores/as de objetos (Kwon, 2002,
p. 43). La solucién personal de Llobet & Pons ante esta serie de problematicas pasa por la
realizacion de estancias de varios meses en residencias artisticas con la intencién de conce-
bir y desarrollar sus obras en un clima de compromiso con el contexto local. Ante el paradig-
ma del nomadismo, los/as artistas deciden aceptar su estatus de outsiders y ser conscientes
de que nunca tendran el mismo grado de conocimiento que los/as residentes locales, pero a
veces "los proyectos mas interesantes no tienen que ver con estas consideraciones, sino con
una mirada fresca y externa sobre problematicas que quizas estan enquistadas” (Fernandez
Pons, 2022, p. 238). A continuacion, exploraremos diversas esculturas publicas recientes del
colectivo Llobet & Pons, con el objetivo de obtener una mejor comprension de los elementos

conceptuales en torno a los cuales gira su practica artistica.
Esculturas publicas destinadas a la comunidad

La primera de estas obras consiste en dos canastas de baloncesto realizadas expresa-
mente para la trienal de arte publico Art at Qiaoshan — Guangdong Nanhai Art Field, instala-
das con caracter permanente en dos espacios publicos del area urbana de Foshan, en China.
Estas canastas independientes constan de un tablero especialmente fabricado que incluye
varios aros, en vez de solo uno, y tienen la forma del mapa de la zona en que se instalan, bus-
cando asi favorecer una identificacion de la comunidad con estos objetos urbanos.

La primera de estas canastas se titula No one wins. Multibasket (Isla de Pingsha) (2022)
(fig. 1,2) y tiene unas dimensiones de 505,70 x 260,50 x 43,50 cm. La obra consta de un tablero
de baloncesto con la forma de la isla rodeada por el rio Xijiang. Se trata de un terreno fluvial
en el que viven aproximadamente 5.600 habitantes, distribuidos en 4 pequefios nticleos urba-
nos, y cuya economia se basa en la agricultura. Mas concretamente, la canasta se ubica en
una plaza publica de la isla de Pingsha, perteneciente a la aldea de Satou.

La segunda de estas esculturas publicas se titula No one wins. Multibasket (Ruxicun)
(2022) (fig. 3), tiene unas dimensiones de 468,70 x 286,00 x 40,60 cm y dispone de un terreno
de juego adjunto especialmente habilitado de 1.000 x 1.700 cm. Esta obra se instala en Ruxi,

un pueblo que cubre un drea de unos 10 kildmetros cuadrados, ubicado al pie de la montafa

Umatica. 2023; 6:153-170

156



La escultura publica como un mecanismo de representacion e identificacion de la comunidad local

Xigiao. Esta localidad estd compuesta por 8 pequefios ntcleos urbanos y tiene una poblacion
total de aproximadamente 6.000 habitantes. La economia de esta regién se basa actualmen-
te enelturismoy,aunque el negocio de alquileres vacacionales y el pequefio comercio de esta
comunidad estan floreciendo, existe todavia un gran nimero de zonas industriales en desuso
en la zona. La obra de Llobet & Pons se sitlia concretamente en la plaza del templo ances-
tral, un centro neuralgico para esta zona, en la que existen grupos de gente joven que acuden
regularmente a realizar deporte, ya que dispone de diversas instalaciones deportivas y can-
chas de baloncesto. Como vemos se trata, pues, de dos contextos con caracteristicas ligera-
mente distintas en el entorno rural de China.

Ambas esculturas se realizaron especificamente para la trienal Art at Qiaoshan —
Guangdong Nanhai Art Field,inaugurada el 18 de noviembre de 2022 y clausurada el 20 de fe-
brero de 2023, y se encontraban disponibles para que los/as visitantes pudieran jugar al ba-
loncesto libremente durante el periodo de exposicién, pero, como viene siendo habitual en las
esculturas publicas de Llobet & Pons, tanto Isla de Pingsha como Ruxicun han quedado pos-
teriormente instaladas con caracter permanente, destinandose a la comunidad que vive en
la zona y convirtiéndose asi en parte de la infraestructura local.

Llobet & Pons incorporan una serie de inquietudes acordes con las obras de arte publico
de caracter critico y politico conocidas, entre otras muchas acepciones, como arte comuni-
tario 1. Por ejemplo, bajo la actualmente desfasada etiqueta New Genre Public Art se desa-
rrollaron, en la década de 1990, una serie de manifestaciones artisticas de gran compromiso
politico y social que utilizaban "medios tradicionales y no tradicionales para comunicarse e
interactuar con una audiencia amplia y diversificada” (Lacy, 1995, p. 19). También en este mo-
mento se desarrollaron paralelamente obras de caracter activista que incorporaban un en-
foque innovador del espacio publico y metodologias de accidn directa, que trataban temas
sociopoliticos relevantes y que formulaban la participacion de la audiencia o de la comuni-
dad, con el objetivo de llevar a cabo procesos de cambio social (Felshin, 1995). Paloma Blanco
reivindica que deben buscarse "procesos de cruce y critica mutua” que pueden enriquecer,
por un lado, a la concepcidn “instrumental y unidimensional” del activismo politico, mien-
tras que por otro, las manifestaciones artisticas "tendrian que asumir un grado de articula-
cion y conexion politica que las llevasen mas alla del limbo de buenas intenciones” (Blanco,
2001). Llobet & Pons comparten muchos de los postulados del arte comunitario o activista:
sus obras transportan valores similares, facilitando una interaccién o un didlogo con la co-
munidad, pero lo hacen desde una vertiente decididamente objetual y escultérica (Fernandez

Pons, 2022, p. 280).

1. Esta forma de trabajar se ha denominado de diversas maneras a lo largo de los afios: Community Art,
Community-based Art, New Genre Public Art, Dialogical Art, Dialogue-based Public Art, Experimental
Communities, Interventionist Art, Littoral Art, Collaborative Art, Participatory Art, Contextual Art, Social
Practice, y mas recientemente, Socially Engaged Art.
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Una diferencia fundamental entre estas manifestaciones y el arte relacional menciona-
do anteriormente reside en la naturaleza de su publico, ya que tanto el arte comunitario como
activista tratan de "ampliar la definicién de quién es la audiencia del arte contemporaneo”
(Jacob, 1995, p. 52) asi como integrar a esta audiencia en las obras y otorgarle un papel mas
relevante y participativo en esta interaccion. De forma similar, también Llobet & Pons ofre-
cen necesariamente su obra a audiencias que no provienen exclusivamente del mundo del
arte y, en este sentido, se produce una transformacion significativa en torno a su publico, que
consiste en una mixtura heterogénea de personas procedentes de diferentes estratos socia-
les y econdmicos (Fernandez Pons, 2022, p. 243) que, ademas, acuden al lugar sin un objetivo
comun de ver arte, sino simplemente de pasar un buen rato jugando al baloncesto. Las obras
de Llobet & Pons tienen asi una intencion de servicio continuado que entroncaria con los inte-
reses del arte comunitario o activista, pero el colectivo articula estos objetivos desde la du-
rabilidad de los materiales empleados en sus esculturas y desde su contribucion a la infraes-
tructura local, al contrario del caracter fundamentalmente procesual y desmaterializado de

estas manifestaciones.

No One Wins. Multibasket (Isla de Pingsha).
Canasta con varios aros. Escultura instalada
permanentemente en Foshan, China

Acero, cimientos, 505,70 X 260,50 X 43,50 CM, 2022
Fotos: Tian Fangfang
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No One Wins. Multibasket (Ruxicun)
Canasta con varios aros. Escultura instalada permanentemente en Foshan, China

Acero, cimientos, 468,70 x 286,90 x 40,60 cm, 2022, Fotos: Tian Fangfang
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Kiezplatten

(2021), Berlin, Alemania. Foto: ©Llobet y Pons, 2023
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Obras que necesitan la implicacién de la audiencia

Si comparamos Isla de Pingsha y Ruxicun con otra obra de Llobet & Pons, Kiezplatten
(2021) (fig. 4,5, 6), podemos apreciar que comparten similitudes en cuanto a su relacién con la
audiencia, a pesar de ser obras formal y conceptualmente muy distintas entre si. Kiezplatten
comprende un conjunto de cinco esculturas que reproducen fielmente la arquitectura cir-
cundante. Estas piezas emulan cinco edificios prefabricados reales ubicados en la plaza de
Prerower, en el distrito de Lichtenberg de Berlin, erigidos durante la época de la Republica
Democratica Alemana (RDA). Su caracter realista permite una identificacion inmediata, es-
tableciendo asi un didlogo entre la arquitectura y las esculturas. Sus dimensiones permiten
ademas subirse a ellas sin dificultad, una escala humana que los artistas han aplicado deli-
beradamente con la intencién de favorecer la participacidn espontanea de los/as transedn-
tes (Fernandez Pons, 2022, p. 64).

Llobet & Pons no presentan estas esculturas como objetos estaticos, sino como pedes-
tales o escenarios destinados a albergar una serie de performances organizadas en colabo-
racién con diversas entidades del contexto local. Instituciones culturales, deportivas y otras
organizaciones sociales, tanto publicas como privadas, fueron invitadas a participar en una
serie de actuaciones que debian involucrar directamente las esculturas. Esta programacion se
desplegd durante cinco semanas consecutivas, de miércoles a domingo, llevandose a cabo al
menos una representacion diaria en cooperacion con entidades del distrito. La naturaleza de
estas actuaciones abarca diversos ambitos de expresidn artistica, incluyendo musica, danza,
teatro y acrobacias, segun el &mbito de trabajo y los intereses de cada institucién participan-
te. De esta forma, "la imagen de los edificios en miniatura de Kiezplatten pretende represen-
tar formalmente el paisaje urbano del entorno, mientras que las actividades que tienen lugar
sobre las esculturas pretenden reflejar la vida cultural del distrito” (Fernandez Pons & Llobet
Sarria, 2022, p. 70) Los eventos asociados a Kiezplatten tuvieron que desarrollarse en estricta
conformidad con las medidas y restricciones impuestas por la situacion de la pandemia de
Covid-19, con el fin de garantizar un entorno seguro para la audiencia. La obra buscaba es-
tablecer "un mecanismo de representacion de la comunidad, basado en una imagen divertida
que devuelva el sentido del humor al espacio publico” (Fernandez Pons, 2022, p. 64).

En cuanto a la forma de trabajar de Llobet & Pons, Kiezplatten introduce algunos ele-
mentos innovadores que podrian vincularse con el arte participativo. Ardenne (2006) afirma
que toda obra de arte se basa en la participacién, y cita a Duchamp diciendo que “son los que
miran los que hacen los cuadros”, para concluir que "en efecto, no hay obra de arte sin inter-
cambio de afectos”. La diferencia entre arte clasico y arte participativo seria que este ultimo
busca "de manera abierta y a menudo espectacular la implicacion del espectador” (Ardenne,
2006). Sin embargo, al institucionalizarse, el arte participativo también correria el riesgo de

banalizarse o “llegar a desvirtuar las ambiciones iniciales cuando se sistematiza, se vuelve
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normativa, adopta una posicion consensual e incluso se hace dependiente de la animacién

cultural” (Ardenne, 2006, pp. 131-132). Las obras de Llobet & Pons serian, en este sentido, un

ejemplo de como las formas actuales de arte participativo pueden llevarse a cabo desde la

institucionalizacion sin correr
el riesgo de banalizarse, o bus-
car el consenso sin necesidad
de desvirtuarse. El arte parti-
cipativo no es un medio politi-
co privilegiado, ni una solucién
precocinada para una socie-
dad del espectaculo, sino que
es taninciertoy precario como
la democracia misma; ninguno
de los dos esta legitimado de
antemano, sino que debe rea-
lizarse y probarse continua-
mente en cada contexto espe-
cifico 2 (Bishop, 2012, p. 284).

2. ‘"Participatory art is not a pri-
vileged political medium, nor a re-
ady-made solution to a society of
the spectacle, but is as uncertain and
precarious as democracy itself; nei-
ther are legitimated inadvance but
need continually to be performed
and tested in every specific context”
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Kiezplatten
(2021), Berlin, Alemania.
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Population Pyramid Grill Station

Dos esculturas. Acero, 200 x 240 x 2 cm cada una, 2019, Kunstverein Springhornhof, Neuenkirchen, Alemania. Foto: ©Llobet y Pons, 2023
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Didlogos productivos con la comunidad

Otra obra similar seria Population Pyramid Grill Station (2019) (fig. 7,8, 9), una escul-
tura participativa de Llobet & Pons instalada en el espacio publico de Behningen, un pue-
blo aleman cercano a Hamburgo. La obra se desarrolla a través de un proceso de dialo-
go con los/as habitantes, en el que se les consulta
qué objeto urbano deberia realizarse en su espa-
cio publico. Esta escultura consta de una zona de
barbacoa y de dos estructuras de acero, cuyo di-
sefio corresponde con la piramide de poblacién de
esta zona para los afios 2019 y 2029. Al compa-
rar ambas esculturas se evidencian los desafios
mas apremiantes que afectan a la realidad local:
la despablacion y el envejecimiento de las zonas
rurales en Alemania. Los/as jovenes se ven obli-
gados/as a marcharse hacia las grandes ciuda-
des en busca de oportunidades laborales y sala-
rios mas altos, lo que ha generado una situacion
de emigracién generalizada que parece dificil de
contener. De esta forma, el espacio escultérico
que crea Population Pyramid Grill Station invita a
la reunion, celebracién y contacto entre los/as re-
sidentes del lugar, mientras les recuerda la dura realidad del éxodo rural que les afecta
actualmente y durante la préxima década.

En cuanto al interés de Llobet & Pons por las mdltiples consideraciones vinculadas
al entorno en que se instalan sus obras, este acercaria sus obras al Arte Contextual teori-
zado por Paul Ardenne (2006), en el que el/la artista funciona como un ser de proximidad,
trabaja como conector/a mas que como creador/a, y activa mas que inventa. El/la artis-
ta contextual permanece conectado/a al mundo, en vez de perderse en abstracciones o
concepciones idealistas del arte. No se aisla en su estudio, sino que crea su obra en rela-
cién permanente con otros seres humanos. Busca “férmulas que desbordan el marco de
los sentimientos estéticos estandar y de la percepcion clasica de la obra” (Ardenne, 2006,
p. 43). Estos rasgos conectan indudablemente con la forma de trabajar de Llobet & Pons.
Sinembargo, los ejemplos que cita Ardenne en su libro poseen invariablemente una natu-
raleza procesual y un cardcter efimero. Pese a partir de intereses similares y de una mi-
rada comun, Llobet & Pons articulan su vinculacion con el contexto local a partir de una
presencia innegablemente escultérica y duradera, su activacion del publico a partir de la
participacion, su proximidad a partir de la implicacion de la comunidad, y su conexidén con
el mundo a partir del caracter colaborativo de sus producciones.
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Dos esculturas. Acero, 200
X 240 x 2 cm cada una, 2019,
Kunstverein Springhornhof,
Neuenkirchen, Alemania.
Foto: ©Llobet y Pons, 2023
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In Another's Skin

Tatuajes de lugarefios grabados en la superficie de los bancos
publicos

Bancos

QOX150X45Cm

(2018)

Foto: ©Llobet y Pons, 2023
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Favorecer un acercamiento por parte de personas ajenas al contexto del arte

A continuacidn, analizaremos otra obra de Llobet & Pons que posee algunas similitudes, pero también diferen-
cias relevantes con las creaciones anteriores. La escultura In another's skin (2018) (fig. 10,11, 12) se origina a partir
de una estancia de investigacion artistica llevada a cabo entre el 30 de octubre y el 7 de diciembre de 2018 en Tsung-
Yeh Arts and Cultural Center. Tras examinar meticulosamente el contexto local, Llobet & Pons constatan que en la
localidad de Madou, situada en el medio rural de Taiwan, escasean los espacios publicos y el mobiliario urbano. En
respuesta a esta situacion, los artistas deciden crear un espacio de encuentro escultérico en forma de un banco
publico destinado a los/as vecinos/asy visitantes del centro de arte. In another's skin favorece asi un acercamiento
por parte de personas ajenas al contexto del arte que simplemente quieren sentarse un momento. Pero este ban-
cono es un banco publico cualquiera, ya que incorpora una serie de tatuajes grabados en su superficie metalica.

Actualmente, los tatuajes son una forma de expresion corporal muy extendida en Taiwan. Algunos son pura-
mente decorativos, pero en sumayoria estan cargados de significados personales y normalmente representan va-
lores, creencias, sentimientos o experiencias importantes para la persona que los lleva. Los tatuajes significan algo
mas que un simbolo, son una forma de expresar singularidad e individualidad, y son una experiencia convertida en
permanente, en todos los sentidos. Cabe mencionar que, en Taiwan, su aceptacion varia segun la profesién de la
persona que los lleva; por ejemplo, los tatuajes no estan bien vistos en el ejército, pero no representan un proble-
ma en otros ambitos sociales. Algunos/as adolescentes se tatian como forma de reconocimiento dentro de su co-
munidad, mientras que otros/as simplemente lo hacen porque les gusta el disefio. Sin embargo, ambos/as podrian
compartir una misma intencion o actitud, por ejemplo, como forma de protesta contra la generacion de sus padres.

Para la realizacion de In another's skin, Llobet & Pons contactan con diferentes miembros de la comunidad lo-
caly les piden que compartan sus tatuajes y cuenten las historias que hay detras de ellos. El colectivo documenta
estas narraciones en video, colecciona los disefios de estos tatuajes y finalmente los graba sobre la superficie de
acero de un banco publico creado expresamente para la ocasion. Llobet & Pons convierten asi este banco en un
objeto que incorpora todas las historias y los significados personales asociados a estos dibujos: en un retrato hi-
brido de la comunidad.

Una caracteristica curiosa de esta obra es que, cuando los/as visitantes se sientan en el banco, los tatuajes
grabados en el metal se transfieren temporalmente a su piel, dejando una marca efimera con la forma del tatuaje.
De esta forma, Llobet & Pons ofrecen, a través de un objeto cotidiano publico, una experiencia colectiva que afecta
directamente a quienes lo utilizan. La personificacion que lleva a cabo In another's skin consiste asi también en una
transferencia real de simbolos pertenecientes a otras personas, sobre la propia piel.

Tras la inauguracién de In another's skin, el dia 29 de noviembre de 2018, ocasién en la que se presentan pu-
blicamente los resultados de la residencia en Tsung-Yeh Arts and Cultural Center, la escultura también se expone
posteriormente en el marco de la Madou Sugar Industry Art Triennial,en febrero de 2019, y después queda instala-
da de forma permanente en el exterior del centro de arte, que es de acceso publico y libre.
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Reflexion / Conclusion

Hemos examinado una serie de esculturas publicas de Llobet & Pons en las que la audiencia no asume el pa-
pel de una mera observadora pasiva o consumidora, sino el de una participante activa. En todos estos ejemplos el
colectivo pretende fomentar la interaccion entre los vecinos y las vecinas del lugar en que se instala la obra, ya se
trate de personas pertenecientes o ajenas al contexto del arte. Para ello, Llobet & Pons crean lugares de encuen-
tro en los que es posible participar en todo momento, articulados a través de objetos urbanos de caracter relacio-
nal, en los que se ofrecen actividades que van desde el deporte hasta una barbacoa publica. Los artistas crean asi
mecanismos de representacion e identificacion de la comunidad mediante diferentes elementos locales que defi-
nen el contexto, que pueden ser tan generales como su arquitectura o tan especificos y personales como los tatua-
jes que llevan los/as vecinos/as grabados en su piel. Generalmente, estas esculturas quedan instaladas de forma
permanente con acceso publico y gratuito, pasando asi a formar parte del lugar y transmitiendo la voluntad de los
artistas por crear objetos sostenibles y practicos.

También hemos observado que, actualmente, los/as artistas estan inmersos en el paradigma némada que re-
quiere vivir y trabajar en un contexto de movilidad internacional. Estos/as artistas realizan "obras adaptadas en
diferentes puntos del globo, para cuya creacién disponen de un marco temporal ajustado y generalmente escaso”.
Sin embargo, "esto no implica necesariamente un descenso de la calidad de las obras, ni significa un compromiso
menor con el contexto local” (Fernandez Pons, 2022, p. 238). De esta forma, la perspectiva de un/a artista de fuera
puede aportar una mirada fresca y Unica al contexto local. Al estar desligado/a de ciertas implicaciones o conven-
ciones arraigadas en la comunidad, un/a artista externo/a puede explorar temas o plantear cuestiones que quizas
no serian abordadas por un/a residente local. "En exposiciones tematicas sobre el lugar, los/as artistas foraneos
pueden aportar nuevas miradas y conocimientos, y pueden hacer cosas maravillosas que tienen poco que ver con
el anfitrion” (Lippard, 1997, p. 278). Esta libertad creativa permite a los/as artistas examinar el contexto desde una
nueva optica, desafiando la percepcion comun y ofreciendo una vision distinta que puede enriquecer el didlogo
cultural y social en la comunidad. Asi, las obras resultantes pueden ser tanto respetuosas como provocativas con
el contexto local, generando reflexiones y debates que pueden resultar valiosos para la comunidad en cuestion.

Las esculturas publicas de Llobet & Pons que hemos examinado atraen a la audiencia por su caracter interac-
tivo y, en un sequndo momento, pueden transmitir ideas artisticas de modo eficaz sin imponer su caracter artisti-
co. Estas esculturas no estan disefiadas con la intencién prioritaria de ser identificadas como obras de arte, sino
de ser utilizadas como objetos publicos. Por ejemplo, los visitantes de No one wins. Multibasket (Isla de Pingsha)
(2022) no acuden a este lugar a ver arte, sino simplemente a disfrutar de un rato de distraccion jugando a balonces-
to. Kiezplatten (2021) trata de crear un lugar de encuentro en el que los/as residentes del barrio puedan asistir a una
serie de eventos, reunirse con otras personas y/o tomar parte en el programa cultural que ofrece la obra. Lo mismo
ocurre con la barbacoa publica de Population Pyramid Grill Station (2019), o con el banco publico de In Another's Skin
(2018). La audiencia acude a estos espacios para interactuar con un objeto relacional de caracter urbano, asi como
con otros/as residentes, sin que la figura del/la artista o el interés de la obra, que tradicionalmente serian clave en
el ambito artistico, jueguen un papel relevante como polo de atraccion. Asi, el caracter artistico de estas obras no
condiciona su uso ni es condicidn previa para su disfrute. De esta forma, Llobet & Pons pretenden que estas escul-

turas eviten la exclusion de la audiencia por causa de sus conocimientos especificos sobre arte.
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Abstract

We interviewed Joanna Zylinska, Professor of Media Philosophy and Critical Digital Practice at
King's College London, who is a leading researcher in digital media and technology studies, focusing
on the intersections between culture, technology, ethics and art. Her work explores how technology
influences our perception of the world and our understanding of contemporary art. The interviewee
offers a critical and reflective perspective on the relationship between artificial intelligence (Al) and
art, establishing herself as a leading voice in the field.

The interview delves into the intersection between Art and Al, questioning its impact on creativity
and artistic ethics. The key points addressed include Zylinska's early critique of Al art, which she
deems as technical exhibits lacking artistic depth, and the maturity and evolution of the artistic field.
The author acknowledges the progress and maturity of Al art and highlights the importance of ques-
tioning who creates art, for whom, and for what purpose.

The controversy surrounding the term ‘Al Art’' is addressed, and alternatives such as ‘compu-
tational creativity' are proposed. The article explores how Al challenges pre-existing cultural and
financial notions of art. Ethical reflections are also presented, challenging the notion of ‘ethics in Al'
and arguing for a deeper ethical engagement in artistic practice involving Al.

Additionally, the interview features ethical reflections, questioning the notion of ‘ethics in Al and
advocating for a deeper ethical engagement in artistic practices involving Al.

KEY WORDS: Al Art, Ai-driven art, Machine Visions, Machine-Learning, Anthropocene, Creativity and Al.
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Joana Zylinska

Resumen

Conversamos con Joanna Zylinska, catedratica de Filosofia de los Medios y Practica Critica Digi-
talen el King's College de Londres. Como destacada investigadora en estudios sobre medios digitales
y tecnologia, su trabajo examina las intersecciones entre cultura, tecnologia, ética y arte, y cémo la
tecnologia moldea nuestra percepcién del mundo y nuestra comprensidn del arte contemporaneo.
Su perspectiva critica y reflexiva sobre la relacién entre la inteligencia artificial (IA) y el arte la con-
sagra como una voz referente en este dmbito.

Durante la entrevista, exploramos la interseccion entre el arte y la IA, analizando su impacto
en la creatividad y la ética artistica. Zylinska compartié sus primeras criticas al arte con IA, que
consideraba meras exhibiciones técnicas carentes de profundidad artistica, y analizé la evolucién y
madurez del campo artistico. De igual forma, reconocia los progresos realizados en el arte con I1A'y
subrayaba la importancia de cuestionar quién crea arte, para quién y con qué propdsito.

También se abordaba la controversia en torno al término "arte con IA"y se proponian alternativas
como “creatividad computacional”. El articulo ahondaba en cémo la IA desafia las nociones cultura-
les y financieras preexistentes del arte

Ademds, la entrevista se cierra con una reflexion sobre las implicaciones éticas asociadas, cues-
tionando la nocién de "ética en la |A" y abogando por un compromiso ético mas profundo en las prac-
ticas artisticas que implican IA.

PALABRAS CLAVE: Arte de la IA, Arte impulsado por la IA, Visiones de la maquina, Aprendizaje de la maquina,
Antropoceno, Creatividad e |A.

COMO CITAR ESTE TRABAJO / HOW TO CITE THIS PAPER

Zylinska, J. (2023). Talking to Joanna Zylinska. The artificial intelligence in artistic creation. An interview with
Joanna Zylinska by José Vertedor (J. Vertedor, Ed;; |. Lépez, Trans.). Umadtica. Revista sobre Creacidn y Andlisis
de la Imagen, 6,173-190. https://doi.org/10.24310/Umatica.2023.v5i6.18284
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Talking to Joanna Zylinska. Artificial intelligence in artistic creation

The use of artificial intelligence
in artistic creation

In your book Al Art: Machine Visions and
Warped Dreams, you explore the relationship
between Al and art. How do you think Al is
changing how we create and experience art?

In my book | was quite critical about many
of the actual outputs produced during the
first phase of Al hype, in the early 2020s: gar-
ish, GAN-generated artefacts, situated some-
where between a screensaver and a kitsch visu-
alisation for a meditation app. The main goal of
those works was more often than not to show-
case the technical prowess of their makers —and
their sponsors from the Big Tech. However, | do
recognise that the field is now maturing and
that there are a lot of exciting developments
around Al art. We also need to note that the term
Al art” is itself contested. It would perhaps be
more accurate to speak about “art enabled by
machine-learning technology”, although terms
such as "creative Al”, "computational creativity” or
simply "media art” are also in use. But let's stick
with "Al art” as shorthand.

One of the most interesting things for me
that Al is doing right now is raising the question,
anew, of what art is —and what it is for. Equally
importantly, who is it for? Al art makes us look
again at the cultural and financial values we at-
tach to art, at the class-based definition of cul-
ture, at ideas or property and propriety. The out-
pouring of Al-generated artefacts by the likes of
Midjourney or DALL-E 2 is raising a lot of anx-
iety today, because it puts our human notion of

Umatica. 2023; 6:173-190

creativity under a spotlight. It makes us think:
if a machine can do that, then perhaps what |
thought of as my unique human characteristics,
an expression of my true soul or self, is not that
unique at all. By saying this I'm not trying to ig-
nore justifiable concerns with regard to the fu-
ture of creative labour
and creative education,
or get the Al compa-
nies that have plundered
human and natural re-
sources, without care or
off the
hook. But we do need to

remuneration,

situate Al-generated art
in the longer context of
art produced with non-
human agents: impuls-
es, viruses, drugs, as
well as all sorts of net-
works —from mycelium
through to the Internet.
I am hopeful Al art will
get us to think again
about what kinds of ar-
tistic and cultural outputs we value, and about
how we can sustain the institutions and infra-
structures that cultivate an artistic mindset, or a
creative way of being. | don't think we will stop
producing art only because Stable Diffusion
can spit out infinite pixel mashups at enormous
speed. But we will need to take things in a new
direction, in the same way that painting had to
rethink itself as a medium after the invention
of photography.
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You have written extensively about non-
human photography. For people who are not
yet familiar with your work, which we encour-
age them to do, could you briefly explain what
“nonhuman photography” means to you?

The concept of nonhuman photography re-
fers to photographs that are not of, by, or for the
human: (1) depopulated landscapes (e.g. works by
Robert Capa, Andreas Gursky or Trevor Paglen),
(2) images taken by satellite cameras or endo-
scopic equipment, and (3) QR codes or photos of
human faces used in automated security sys-
tems, helping those systems "decide” who to let
in and who to keep out. By proposing this concept
I'm not saying that there are no humans involved
in the production of photography. | just want to
point to an entanglement of human and nonhu-
man elements in the constitution of the world.
My goal is also to draw attention to some inhu-
mane uses of photography in our socio-politi-
cal lives. The concept of nonhuman photography
has arguably become even more potent in the era
of generative Al, where text-to-image models
trained on vast datasets of photographs are used
to create photorealistic images. There are multi-
ple processes of agency instantiated here, which
need exploring —and also, frequently, contesting.

To sum up, the concept of nonhuman pho-
tography allows us to situate our human his-
tory in the longer trajectory of nonhuman pro-
cesses, whereby tanning or fossilisation could be
read as forms of proto-photography. With this,
we are recalibrating the human to a different
scale, with a view to helping us move away from
the species-specific narcissism through which
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we have awarded ourselves a dominant posi-
tion in the world —and a misguided power to be its
shaper and destroyer.

You have produced extensive work on non-
human photography and how we should under-
stand the Anthropocene. If we focus on these
two concepts, we would like you to tell us how
to combine these two principles in your work.

Much of the work on the Anthropocene has
been developed in the context of trying to under-
stand our human responsibility for our planet.
Humanities scholars have been particularly con-
cerned in recent years with how this rethinking of
human agency beyond the boundaries of our hu-
man body and mind demonstrates what many
non-Western ontologies have known for a long
time: the fact that we are of the world, that we are
co-constituted with it. This relational understand-
ing of our being turns the question of responsi-
bility and ethics into the only viable response to
the world and its affairs, be they environmental
or socio-political. The situation of the climate cri-
sis, which is a cognate term to the Anthropocene,
makes this response particularly urgent. Images,
especially technicalimages known as photographs,
play animportant role in our understanding of our
situatedness in the world.

Importantly, we need to see photographs not
only as figures of representation and visualisa-
tion but also, more importantly perhaps, as fig-
ures of imagination. Looking at their antecedents
in fossils, as discussed earlier, we can connect the
practice and technology of photography with the
working of the Sun, and, through that, with pro-
cesses of pollution, radiation, fossil fuel depletion
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and extinction. It is in this sense that the prob-
lem of the Anthropocene can be connected with
the planetary demand of the present moment.
Nonhuman photography can become a thought-
and image-device that can help us approach this
problem, not just conceptually but also materially,
physically —through our fingers, noses and lungs.

The present and the
future of artistic creation
with digital media

Could you tell us more about your cur-
rent research into human and machine intelli-
gence and perception?

| have recently published a book titled The
Perception Machine: Our Photographic Future
Between the Eye and Al It is a follow-up to
Nonhuman Photography, but it takes the problem
of the human, of human perception and under-
standing, as its central axis. | am particularly in-
terested there in how the recent developments in,
and articulations of, (supposed) machine intelli-
gence call on us humans to rethink our ideas and
values when it comes to how we see ourselves
and the world, how we build our knowledge sys-
tems, and the role of images in the construction
of those systems. The notion of the perception
machine | propose is a metaphor for differ-
ent layers that we can use to describe the cur-
rent organisation of our society and polity, and
of the human and nonhuman entities and or-
ganisms that inhabit them. The perception ma-
chine can describe a condition whereby we are
all constantly seeing and being seen, not just by
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other humans but also by mechanical eyes, from
surveillance cameras through to the operations
of machine vision —and their functionaries. |
also explore how human perception is changing
in and through our relationship with machines.
Last but not least, | examine the working of im-
age-making technologies, from cameras as ei-
ther standalone devices or functions included in
smartphones through to image-generation pro-
grams and models. The book's title transpos-
es Paul Virilios Vision Machine in an encounter
with Viléem Flusser's work on the future of various
media (photography, books), to produce my own
take on media philosophy. It also offers a feminist
attempt to respond to the current planetary de-
mands, beyond all sorts of bombastic salvation-
isms, be they of a philosophical or military kind.

How do you think the planetary crisis af-
fects how we imagine the future, and how
does this elate to your work on media art?

The situation of the deep crisis our plan-
et finds itself in on multiple levels can induce a
sense of paralysis, the inability to not just act but
also imagine future possibilities. | think art, and
media art in particular due to its explicit tech-
nological kinship, can help us become unstuck.
It can help us search for new ideas and new ar-
ticulations, beyond just the mournful celebration
of the world in crisis. (And, truth be told, we have
had plenty of exhibitions of this latter kind in re-
cent years, wallowing in the pleasure of the ruin
—which itself is quite a well-known artistic trope,
albeit a rather disabling one.) As well as working
philosophically, | have an art practice, which for
me is a space to mobilise a different part of the
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I believe we need serious
engagement with ethics, full
stop — not with its truncated

version called ‘Al ethics’.

sensorium and a different sensibility, to feel and
think otherwise. Allin all, | write and think with an
awareness of only ever being able to offer partial
views and fragmentary responses, but this mul-
timodal way of working is an attempt to present
a collage of images and ideas out of these frag-
ments, while making the stitching and the glue
visible in both my texts and images.

How do you see the future of artin the era
of computation?

| would like to play the devil's advocate here
and suggest that human creativity has perhaps
always been algorithmic, that it has relied on the
execution of var-
ious sets of rules
known as pro-
grams —even if
the most interest-
ing outputs have
been those that
have involved an
algorithmic glitch. Computation as an enact-
ment of algorithmic technology and thinking by
differential engines that we know as comput-
ers is only the most recent stage in this process.
Having said this, computer-enabled art, and
in particular art driven by technologies of ma-
chine learning, has opened up new horizons and
new challenges, which we discussed earlier. | am
quite excited about the possibilities and also by
the questions raised by this development. But
| also believe we need sustainable art educa-
tion and responsible creative policy on a nation-
al level if we are to avoid having the discourse
around art hijacked by Big Tech, with art and
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creativity reduced to the mindless production of
computationally-generated artefacts.

A new paradigm in teaching
methodologies in the field of art

Could you explain how you use digital me-
dia and artificial intelligence in teaching and
creating fine art?

In my own practice I'm interested in exploring
what artist David Young has called "little Al”. In
other words, | want to draw attention to the sin-
gular moment in time when the technology is still
quite imperfect, when it reveals problems rath-
er than being completely seamless. This is most
evident in the film | made in 2021 titled A Gift of
the World (Oedipus on the Jetty) It is a remake
of Chris Marker's famous photofim, La Jetée. To
make it, | extracted the stillimages from Marker’s
film and had them remade with the help of a GAN
model. | also fed the film's famous opening line,
"This is the story of a man marked by an image
from his childhood”, to the GPT-2 language mod-
el, which subsequently produced its own ver-
sion of the script in response to that sentence.
Because generative technology, both on animage
and text level, was still in its infancy, the outputs
were very glitchy, yet also, from my point of view,
artistically interesting. The script obtained end-
ed up having a vortex of genders and pronouns,
rewriting the very masculine story of salvation
present in La Jetée as a gender-fluid polyvocal
counter-apocalypse. This rather light-hearted
and low-tech approach to art and art-making is
also visible in my teaching.
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How is this actually reflected in your teach-
ing,and how do you instil these ethical principles
inyour students as you teach them to use digi-
tal media and artificial intelligence in their art?

It goes without saying that, rather than ban
students from using Al, | actively encourage them
to experiment with the technology. The goal,
however, is not any kind of technical perfection
but rather the ability to understand the ratio-
nale behind Al models as well as their limitations.
For example, on the MA course | teach called
The Digital Image, students have to produce a
practice-based assignment exploring media
ecologies, or considering the possibility of us all
living in the perception machine, by using a plat-
form and a set of tools of their choice. The work
has to be accompanied by a research-based
essay, offering a critical reflection on the cre-
ative choices while anchoring them in the wider
theoretical debates. Questions of ethics are im-
portant both in my pedagogy and in the assess-
ment. But I'm referring here to something differ-
ent from the narrowly conceived ‘Al ethics, which
often takes the form of procedural cleansing to
pretend the companies involved are a force for
good, rather than encouraging any deeper in-
vestigation of the problem of responsibility in a
world in which the plural Other —both of the hu-
man and nonhuman kind— always precedes me
and makes a demand on me (I derive this idea
from the philosophy of Emmanuel Levinas, al-
though | rework it through the critical posthu-
manist perspective). This is why | believe we need
serious engagement with ethics, full stop —not
with its truncated version called ‘Al ethics.
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In this respect, could you indicate any
methodology to apply these technologies to
artistic practice and teaching?

My methodology is probably best encapsu-
lated by my job title: I'm currently Professor of
Media Philosophy and Critical Digital Practice at
King's. So my approach involves combining think-
ing and making. This is done in full recognition of
the fact that different media have different af-
fordances that allow us to accomplish different
things. But | also aim to use practice —especially,
in my case, image-based practice, although
driven by conceptual concerns—to open up a dif-
ferent way of thinking and sensing. | try to con-
vey this methodology to my students, through the
material we read and look at, the format of the
classes and the assessment we do.

The ethics of artistic creation
with artificial intelligence

In your opinion, must some ethical consid-
erations be taken on board when developing
powerful Al models?

Yes, absolutely, although these consider-
ations need to be socio-political as well as ethi-
cal. As mentioned before, | am rather suspicious
about the developments around Al ethics, or
rather about their rationale. As long as tech com-
panies can tick the ethics box by showing they
have ‘considered' issues of bias, representation or
hate speech, they are deemed to be on the side of
the angels and are allowed to carry on with what-
ever they are doing, without having to bother with
deeper problems of injustice, inequality, racism,
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Our Photographic Future between
the Eye and Al

Fig.02. Cubierta
dellibro The
Perception Machine:
Our Photographic
Future Between

the Eye and Al.

sexism, untruth and violence that their products
may strengthen. There are therefore some deep-
er, or we could even say fundamental, questions
that are not addressed as part of such an ethical
enquiry: if they were, we wouldn't need to speak
about Al ethics but rath-
er about ethics as such.
. THE The widespread use of
PERCEPTION (so-called) Al does of
~ _MACHINE .
- course call for a specific
: response to this set of de-
velopments, but I'd argue
its on the level of regula-
tion and policy that such
responses would be most
successfully  executed,
with benefits to large sec-
tions of society. Yet com-
panies that develop dom-
inant Al models and tools
tend to loathe regulation,
equating it with the big
state, the stifling of inno-
vation and curbs on their
profits. This is why they come up with toothless,
though nice sounding, ethical principles while al-
lowing themselves to carry on with their damag-
ing activities, until someone (the European Union,
the US congress, trade unions) tells them to stop.
How do you address ethics in contempo-
rary artistic creation using digital media?
How do you balance creative possibilities with
ethical concerns?
As shown in my earlier work on 'minimal eth-
ics' (Minimal Ethics for the Anthropocene), | am
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principally interested in non-normative forms
of ethics —that is, forms of ethics that don't of-
fer any upfront catalogues of rules. (The rea-
son for this is because | don't think ethics on its
own, as an articulation of how people should live,
works without quickly turning into a form of mor-
alism or control) Ethics needs a political supple-
ment, a way of working out of the strategies and
ways of being in a society in which there are mul-
tiple demands, from multiple subjects, and mul-
tiple groups of subjects, with power differentials.
What politics needs, in turn, is a horizon of justice
(to be constantly worked on and out) and a min-
imal condition of responsibility, which we talked
about earlier. | believe these principles can be ap-
plied to artistic creation that uses digital media,
including Al. Questions need to be raised about
justice —although, in the case of labour practices
and the unauthorised use of artists' works to feed
the databases of machine learning while try-
ing to devalue art and creative practice as social
non-purposeful activities —we are once again in
the realm of politics and policy.

Could you share your perspective on
how ethics influences your art-making pro-
cess, especially in digital media and artificial
intelligence?

Let me give you an example from a project
| developed for the Al Art book. In 2018, in an un-
canny anticipation of the world-become-win-
dow situation of coronavirus capitalism, | made
a photo-film called View from the Window. It in-
volved me hiring 100 workers from Amazons
Mechanical Turk (MTurk) platform, which is an
online marketplace connecting labour suppliers
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with providers worldwide, to each take a photo of
a view from a window of the room they were in.
The MTurk platform, informally called ‘artificial
artificial intelligence’ by Amazon, puts humans
in the role of machines, with workers all over the
globe being available for hire to execute simple
yet boring tasks such as tagging photographs or
doing surveys —tasks that would be too expensive
for a company to program a computer to fulfil.
MTurkers are only known by their numerical
IDs, thus functioning as a vaporous digital cloud.
What | wanted to achieve with my photofilm was
rematerialise that cloudy illusion by producing a
group portrait of MTurkers' locations. View from
the Window presents a demographic snapshot
of the global workforce, looking out.
The human intelligence of Amazon's
invisible labour force mobilises dig-
ital technology to simulate the work
of machines, but it also fractures the
shiny image of the machine world by
introducing the material traces of hu-
man bodies and their locations into
the picture. However, using MTurk for
this project was not ethically unprob-
lematic and could actually be seen to
be contributing to unfair labour con-
ditions by validating Amazon's plat-
form. | was aware of that, and the exploration
of these issues and conditions formed the very
fabric of my project. My aim, arising out of an

ethico-political injunction to understand the
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rhetorical and material force of ‘intelligence’ un-
der conditions of global digital capitalism, was
to offer a different vantage point for perceiving
the relationship between humans and technolo-
gy at this particular moment in time. More im-
portantly, it was to recognise that there was a
vantage point, and that the 'view from nowhere,
to use Donna Haraway's phrase, promoted by
many Al companies ends up putting a very spe-
cific (white, male, ahistorical) human in the pic-
ture. So you could say that ethical concerns are
the driving force of my artistic projects, they pro-
vide a rationale and a fabric, even if the work it-
self then chooses aesthetics as its primary mode

of expression. But aesthetics is for me —as it

Questions need to be raised about justice

—although, in tke case of labour pradtices

trying to devalue art and creative pradtice

was for a long line of European philosophers,
from Immanuel Kant through to Jean-Frangois
Lyotard and Christine Battersby— inextricably

connected with ethics.
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Eluso de la inteligencia artificial
en la creacién artistica

En su libro Al Art: Machine Visions and
Warped Dreams explora la relacién entre la
IAyel arte. ;Cédmo piensa que la IA esta cam-
biando el modo en que creamos y experimen-
tamos arte?

En el libro era bastante critica con muchos
de los resultados reales que la IA ofrecia en su
primera fase de expansion a principios de esta
década: creaciones visuales estridentes genera-
das con tecnologia GAN (Generative Adversarial
Network), con resultados que transitaban entre el
salvapantallasyy la tipica visualizacién kitsch para
apps sobre meditacién. Enla mayoria de los casos,
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el objetivo principal de estas obras era mostrar la
destreza técnica de sus creadores —y de los pa-
trocinadores de la Big Tech—. Sin embargo, reco-
nozco que estamos en una fase mas madura y que
hay interesantes avances en el campo del arte con
|A. Ademas, es importante tener en cuenta que el
término “arte con |A" es controvertido. Quiza se-
ria mas preciso hablar de "arte a partir del uso de
una tecnologia de aprendizaje automatico’, aun-
que también se utilizan términos como "IA crea-
tiva”, “"creatividad computacional” o simplemente
"media art”. Propongo en este sentido quedarnos
con la expresion "arte con |A"

Para mi, uno de los efectos mas interesantes
que esta teniendo la IA en la actualidad es inci-
tarnos a repensar qué es el arte y para qué sirve,
e igualmente importante es la pregunta a quién
se dirige. El arte con |A nos obliga a revisar los
valores culturales y econémicos que atribuimos
al arte, nuestra definicion clasista de la cultura
y nuestras ideas asociadas a la propiedad y a lo
apropiado. La avalancha de creaciones genera-
das con herramientas de inteligencia artificial
como Midjourney o DALL-E 2 suscita hoy mu-
cha inquietud porque pone en tela de juicio nues-
tra idea de la creatividad como una facultad pu-
ramente humana, nos lleva a deducir que, si una
maquina es capaz de producirlas, quiza lo que se
consideraban caracteristicas mas genuinamen-
te humanas, una expresion del alma o del yo mas
verdadero, no son exclusivas en absoluto. Con
esto no pretendo menospreciar preocupaciones
mas que justificadas sobre el futuro de un sin-
fin de trabajos vinculados a lo creativo o sobre
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la creatividad como materia educativa, ni excul-
par a las empresas de inteligencia artificial que
se han aprovechado para desprenderse de recur-
sos humanos y naturales, sin ningtin tipo de san-
cién. Pero tenemos que situar el arte generado
por la A en el contexto mas amplio del arte pro-
ducido con recursos no humanos: impulsos, virus,
drogas, o todo tipo de sistema de interconexion o
red, desde el micelio hasta Internet. Tengo la es-
peranza de que el arte con |A nos haga reflexio-
nar sobre qué tipo de productos artisticos y cul-
turales valoramos y cémo podemos sostener las
instituciones e infraestructuras que promueven
la idea de nuestra configuracién mental creati-
va o de un modelo creativo de estar en el mundo.
No creo que dejemos de producir arte sélo por-
que Stable Difusion produzca infinitas mezclas
de pixeles a una velocidad sin precedentes, pero
tendremos que cambiar de direccién, del mismo
modo que la pintura tuvo que replantearse como
medio tras la invencidn de la fotografia.

En muchas de sus reflexiones se ha in-
teresado por la fotografia no humana. Para
las personas que aun no estan familiariza-
das con su trabajo, a quienes animamos a que
lo hagan, ¢podria explicar brevemente qué en-
tiende por “fotografia no humana"?

El concepto de fotografia no humana se
refiere a fotografias que no son de, por o para
el ser humano: (1) paisajes despoblados (por
ejemplo, obras de Robert Capa, Andreas Gursky
o Trevor Paglen), (2) imagenes tomadas por
camaras de satélite o equipos endoscépicos,
y (3) cddigos QR o fotos de rostros humanos
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utilizadas en sistemas de seguridad automati-
zados que ayudan a esos sistemas a “decidir” a
quién dejan entrar y a quién no. Al proponer este
concepto no estoy diciendo que no haya huma-
nos implicados en la produccion fotografica, sélo
sefialo una imbricacién de elementos huma-
nos y no humanos en la constitucion del mundo.
Mi objetivo es asimismo llamar la atencién so-
bre ciertos usos inhumanos de la fotografia que
caracterizan parte de nuestra faceta sociopoli-
tica. Podria decirse que el concepto de fotogra-
fia no humana ha cobrado ain mas fuerza en
la era de la IA generativa, con el uso de modelos
de conversidn text-to-image entrenados a par-
tir de ingentes cantidades de datos fotograficos
para crear imagenes fotorrealistas. Intervienen
aqui multiples procesos de agencialidad y es ne-
cesario explorarlos,ademas de cuestionarlos con
cierta frecuencia.

Enresumen, el concepto de fotografia no hu-
mana nos permite situar nuestra historia huma-
na en una concepcién mucho mas amplia de lo
que podemos entender como procesos no huma-
nos, a través de los cuales efectos como cambios
de color producidos por el sol o la fosilizacién po-
drian interpretarse como formas de proto-foto-
grafia. Con ello, lo que hacemos es recalibrar lo
humano a una escala diferente, abriendo la posi-
bilidad de salir de aquel narcisismo especifico de
la especie humana a través del cual nos hemos
atribuido una posicién dominante en el mundo —y
un poder nefasto para moldearlo y destruirlo—.

Ademas de interesarse por la foto-
grafia no humana, su trabajo responde de

Umatica. 2023; 6:173-190



Talking to Joanna Zylinska. Artificial intelligence in artistic creation

forma interesante a cémo debemos entender
el Antropoceno. Centrandonos en estos dos
principios, nos gustaria que nos dijera cémo
los combina en su trabajo.

Gran parte del trabajo sobre el Antropoceno
se ha desarrollado en el contexto de intentar
comprender nuestra responsabilidad humana
con el planeta. En los ultimos afos, los estudio-
sos del ambito de las Humanidades se han inte-
resado especialmente por cémo este replantea-
miento de la agencialidad humana mas alla de
los limites de nuestro cuerpo y mente demues-
tra lo que muchas ontologias no occidentales sa-
ben desde hace mucho tiempo: que somos del
mundo, que estamos co-constituidos con él. Esta
comprension relacional de nuestro ser convier-
te la cuestion de la responsabilidad y la ética en
la Unica respuesta viable al mundo y sus asun-
tos, ya sean medioambientales o sociopoliticos.
La situacion de “crisis climatica” —término afin
al de "Antropoceno’—en la que se encuentra hace
que esta respuesta sea especialmente urgente.
Lasimagenes, especialmente aquellas imagenes
técnicas conocidas como fotografias, desempe-
fian un papel fundamental en la comprension de
nuestro “situarnos” en el mundo.

Es importante que veamos las fotografias
no sélo como figuras de representacion y vi-
sualizacién sino, lo que quizd sea mas impor-
tante, también como figuras de la imaginacion.
Entender los fésiles que hemos mencionado mas
arriba como sus antecedentes permite relacio-
nar la practica de la fotografia y su estatus tec-
noldgico con el funcionamiento del sol y, desde
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ahi, con los procesos de contaminacién, radiacién,
agotamiento y extincion de los combustibles fo-
siles. Es en este sentido que el problema del
Antropoceno puede conectarse con la demanda
planetaria que acucia nuestro presente. La foto-
graffa no humana puede convertirse en un dis-
positivo reflexivo y visual con capacidad para
acercarnos a este problema, no sélo conceptual-
mente, sino también material o fisicamente: a

través de nuestros dedos, narices y pulmones.

Presente y futuro de la creacién
artistica con medios digitales

¢Podria hablarnos de su investigacion ac-
tual sobre la inteligencia y la percepcién, hu-
manay de las maquinas?

Recientemente he publicado un libro titula-
do The Perception Machine: Our Photographic
Future Between the Eye and Al, una continua-
cion de Nonhuman Photography, pero enten-
diendo como eje central el problema de lo huma-
no, de la percepcién y la comprensién humanas.
Particularmente me interesa cémo los recientes
desarrollos y articulaciones de la (supuesta) in-
teligencia artificial nos convocan como humanos
para repensar nuestras ideas y valores en lo que
se refiere a cdmo nos vemos a nosotros mismos
y al mundo, cémo construimos nuestros sistemas
de conocimiento y al papel de las imagenes en
la construccion de esos sistemas. La nocién de
"maquina de percepcion” que propongo es una
metafora de las diferentes capas que podemos
utilizar para describir la organizacion actual de
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nuestra sociedad y politica, y de las entidades y
organismos tanto humanos como no humanos
que las habitan. Como concepto, esta maquina
de percepcion permite describir una condicion
en la que todos estamos constantemente vien-
do y siendo vistos, no sélo por otros seres huma-
nos, sino también por ojos mecanicos instan-
ciados en camaras de vigilancia y operaciones
de vision artificial.. y por quienes los controlan.
También exploro cémo estd cambiando la per-
cepcién humanaeny a través de nuestra relacion
con las maquinas. Por dltimo, pero no por ello me-
nos importante, examino el funcionamiento de
las tecnologias de creacion de imagenes, desde
las cdmaras como dispositivos independientes
o funciones incluidas en los teléfonos inteligen-
tes hasta los programas y modelos de genera-
cion de imagenes. El titulo del libro toma presta-
da la "Maquina de Visién" de Paul Virilio y la sitda
en un encuentro con la obra de Vilém Flusser so-
bre el futuro de diversos medios de comunica-
cién (fotografia, libros), configurando a partir de
ahi mi propia vision de la filosofia de los medios.
Ofrece asimismo un intento feminista de respon-
der a acuciantes exigencias planetarias, con ca-
pacidad para superar todo tipo de salvacionismo
rimbombante, ya sea filoséfico o militar.

¢Cdémo cree que la crisis planetaria afec-
ta a la forma en que imaginamos el futuro,
y como se relaciona esto con su trabajo en el
artede los nuevos medios?

La situacion de crisis profunda en la que
se encuentra nuestro planeta a multiples nive-

les puede inducir una sensacion de pardlisis, la
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incapacidad no sélo de actuar sino también de
imaginar posibilidades futuras. Creo que el arte,
y el arte de los nuevos medios en particular, debi-
do a su vinculo evidente con la tecnologia, puede
ayudar a superar este impasse. Puede ayudar-
nos a buscar nuevas ideas y nuevas articulacio-
nes, distanciandose de la mera celebracion do-
liente del mundo en crisis. (Y, a decir verdad, ha
habido muchas declaraciones de este tipo en los
ultimos afos, regodeandose en el placer de la rui-
na, que en si mismo es un tropo artistico bien co-
nocido, e incapacitante enigual medida). Ademas
de mi trabajo filoséfico, la practica artistica que
desarrollo supone un espacio que me permi-
te poner en movimiento una faceta diferente del
sensorio y una sensibilidad diferente, para sen-
tir y pensar de otra manera. En general, escribo y
pienso siendo consciente de que sélo puedo ofre-
cer visiones parciales y respuestas fragmenta-
rias, pero esta forma multimodal de trabajar es
un intento de presentar un collage de imagenes
e ideas a partir de estos fragmentos, al tiempo
que hago visibles la costura y el adhesivo tanto
en mis textos como en mis imagenes.

¢Cémo ve el futuro del arte en la era de la
informatica?

Me gustaria hacer de abogado del dia-
blo y partir de que, quizas, la creatividad huma-
na siempre ha sido algoritmica, que se ha basa-
do en la ejecucidn de varios conjuntos de reglas
conocidos como programas, considerando como
mas interesantes aquellos casos cuyos resulta-
dos que han implicado un fallo algoritmico. La
computacion como promotora de tecnologias y
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pensamientos algoritmicos procesados a par-
tir de aquellas maquinas diferenciales que cono-
cemos como ordenadores es sélo la etapa mas
reciente de este proceso. Dicho lo cual, el arte
asistido por ordenador, y en particular el arte im-
pulsado por tecnologias de aprendizaje automa-
tico, ha abierto nuevos horizontes y nuevos retos,
como hemos comentado previamente. Me en-
tusiasman las posibilidades y las preguntas que
plantea este desarrollo pero igualmente creo que
necesitamos una educacion artistica sostenible y
una politica creativa responsable a escala nacio-
nal si queremos evitar que el discurso en torno al
arte sea secuestrado por las grandes empresas
tecnoldgicas, convirtiendo el arte y la creatividad
en una forma reducida de produccién sin sentido
de artefactos generados por ordenador.

Un nuevo paradigma de
metodologias de la ensefianza
en el campo del arte

¢Podria explicar cémo usa los medios di-
gitales y la inteligencia artificial en la ense-
fianzay creacion de arte?

En mi propia practica me interesa explorar lo
que el artista David Young ha denominado "pe-
quena IA" esto es, quiero llamar la atencién so-
bre el momento singular en que la tecnologia es
todavia bastante imperfecta, cuando revela pro-
blemas en lugar de ser completamente perfec-
ta. Esta idea se hace evidente en la pelicula que
hice en 2021 titulada A GiF of the World (Oedipus
on the JeKy), un remake del famoso fotofilm de
Chris Marker La Jetée. Para realizarla, extraje
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las imagenes fijas de la pelicula de Marker y las
reelaboré con ayuda de un modelo GAN. También
introduje la famosa frase inicial de la pelicu-
la "esta es la historia de un hombre marcado por
una imagen de su infancia’, en el modelo de len-
guaje GPT-2, que entonces produjo su propia ver-
sion del guidn en respuesta a esa frase. Como
la tecnologia generativa, tanto a nivel de ima-
gen como de texto, estaba alin en panales, los re-
sultados eran muy imperfectos, y esto los hacia
desde mi punto de vista artisticamente intere-
santes. El guidn resultante acabé siendo un vor-
tice de confusion entre géneros y pronombres,
reescribiendo la historia de salvaciéon eminen-
temente masculina presente en La Jetée como
un relato contra-apocaliptico polifénico de géne-
ro fluido. Este enfoque mas bien desenfadado y
low-tech del arte y la creacidn artistica es visible
también en mi labor docente.

¢Cémo, exactamente, se refleja en su do-
cencia, y como inculca esos principios éticos
en sus estudiantes cuando les ensefia a usar
los medios digitales y la inteligencia artificial
paracrear arte?

Huelga decir que, en lugar de prohibir a los
alumnos el uso de la IA, les animo activamen-
te a experimentar con la tecnologia. El objeti-
vo, sin embargo, no tiene nada que ver con el
virtuosismo técnico, sino con la capacidad de
comprender los fundamentos de los mode-
los de IA, asi como sus limitaciones. Por ejem-
plo, en el master que imparto, titulado The
Digital Image, los estudiantes tienen que rea-
lizar un trabajo practico sobre ecologias me-
diaticas o sobre la posibilidad de que todos
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vivamos en la maquina de la percepcidn, uti-
lizando una plataforma y un conjunto de he-
rramientas a su eleccion. El trabajo debe ir
acompanado de un ensayo basado en la inves-
tigacion, capaz de ofrecer una reflexion criti-
ca sobre las opciones creativas, anclando es-
tas Ultimas en debates tedricos mas amplios.
Las cuestiones éticas son importantes tanto en
la fase mas pedagogica como en la evaluacién
pero, para mi, estas cuestiones son algo distin-
to de la "ética de la IA" Esta ultima a menudo
adopta de forma restrictiva férmulas de ocul-
tacion de los mecanismos o procedimientos im-
plicados para fingir que las empresas respon-
sables son una fuerza del bien, en lugar de
permitir una investigacion mas profunda sobre
el problema de la responsabilidad en un mun-
do en el que el Otro plural —tanto de tipo hu-
mano como no humano—siempre me precede y
me exige. (Derivo esta idea de la filosofia de
Emmanuel Levinas, aunque la reelaboro a tra-
vés de una perspectiva critica posthumanista).
Por eso creo que es necesario un compromiso
serio con la ética y punto —no con su version
truncada llamada “ética de la IA™—.

En este sentido ¢Podria indicar alguna
metodologia para aplicar estas tecnologias a
la practicay a la educacién artisticas?

El nombre de mi campo de trabajo es pro-
bablemente el que mejor resume mi metodo-
logfa: Actualmente soy profesora de Filosofia
de los medios y Practica digital critica en King's
College. Mi enfoque, por tanto, consiste en com-
binar el pensar y el hacer, y esta férmula par-
te del pleno reconocimiento del hecho de que
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medios diferentes ofrecen posibilidades dife-
rentes que nos permiten lograr cosas diferentes.
Pero también pretendo utilizar la practica —es-
pecialmente, en mi caso, la practica basada en la
imagen, aunque impulsada por preocupaciones
conceptuales—para abrir una forma diferente
de pensar y sentir. Intento transmitir esta meto-
dologia a mis alumnos a través del material que
leemos y examinamos, el formato de las clases y

la evaluacion.

Etica de la creacion artistica
con inteligencia artificial

En su opinidn, ¢hay que tener en cuenta
algunas consideraciones Eticas a la hora de
desarrollar modelos de |A potentes?

Si, absolutamente, aunque estas considera-
ciones deben ser tanto sociopoliticas como éti-
cas. Como ya he dicho, desconfio de la evo-
lucién de la ética de la |A, o mas bien de su
l6gica. Mientras las empresas tecnoldgicas pue-
dan marcar la casilla de la ética demostrando
que han “considerado” las cuestiones de parcia-
lidad, representacion o incitacion al odio, se con-
siderara que estan del lado de los angeles y se
les permitira seguir adelante con lo que estén ha-
ciendo, sin tener que preocuparse por los graves
problemas de injusticia, desigualdad, racismo,
sexismo, falsedad y violencia que sus productos
puedan reforzar. Hay, por tanto, algunas cues-
tiones mas profundas, o incluso podriamos decir
fundamentales, que no se abordan en el marco
de este tipo de investigacion ética: si asf fuera, no
tendriamos que hablar de éticade la |A, sinode la
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ética como tal. El uso generalizado de la (asi lla-
mada) |A exige, por supuesto, una respuesta es-
pecifica a este conjunto de desarrollos, pero yo
diria que es en el ambito de la regulacion y la po-
litica donde tales respuestas se ejecutarian con
mas éxito, con beneficios para amplios sectores
de la sociedad. Sin embargo, las empresas que
desarrollan los modelos y herramientas domi-
nantes de |A tienden a abominar de la regulacion,
equiparandola con el gran Estado, la asfixia de
la innovacidn y el freno a sus beneficios. Por eso
se inventan principios éticos débiles, bajo el tini-
co requisito de que suenen bien, como estrate-
gia que les permite seguir con sus nocivas acti-
vidades, hasta que alguien (la Unién Europea, el
Congreso de Estados Unidos, los sindicatos) les
dice que paren.

¢Cémo aborda la ética en la creacién ar-
tistica contemporanea con medios digitales?

¢Cdémo equilibra las posibilidades creati-
vas con las preocupaciones éticas?

Como ya mostré en mi anterior trabajo so-
bre la “ética minima” (Minimal Ethics for the
Anthropocene), me interesan principalmente las
formas no normativas de ética, es decir, las for-
mas de ética que no ofrecen ninguin catalogo de
normas por adelantado. (La razén es que no creo
que la ética por si sola, como articulacion so-
bre cémo debe vivir la gente, funcione sin con-
vertirse de inmediato en una especie de moralis-
mo o control). La ética necesita un suplemento
politico, una manera de elaborar las estrategias
y los modos de ser en una sociedad en la que
hay multiples demandas, de multiples sujetos,
y multiples grupos de sujetos, que manifiestan
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también diferentes formas de acceso al poder. Lo
que la politica necesita, a su vez, es un horizon-
te de justicia (en el que trabajar constantemen-
te) y aquella condicién minima de responsabili-
dad de la que hablabamos antes. Creo que estos
principios pueden aplicarse a la creacién artisti-
ca que utiliza medios digitales, incluida la |A. Hay
que plantearse cuestiones en torno a la justicia
aunque, en el caso de las practicas laborales y el
uso no autorizado de obras de artistas para nu-
trir las bases de datos del aprendizaje automati-
co, se intenta devaluar el arte y la practica crea-
tiva como actividades sociales sin finalidad. Aqui
nos encontramos de nuevo en el ambito de la po-
litica y la legalidad.

¢Podria comparar su punto de vista sobre
cémo influye la ética en su proceso de crea-
cion artistica, especialmente en los medios di-
gitalesy la inteligencia artificial?

Permitame proponer como ejemplo un pro-
yecto que desarrollé para el libro Al Art. En 2018,
en un siniestro anticipo de la situacion del mun-
do convertido en un escaparate que propicio el
aprovechamiento capitalista del coronavirus,
realicé una foto-pelicula titulada View from the
Window. Proponia contratar a 100 trabajado-
res de la plataforma Mechanical Turk (MTurk)
de Amazon, una plataforma comercial online
gue pone en contacto a proveedores de mano de
obra con demandantes de todo el mundo, para
que cada uno de ellos hiciera una foto de una vis-
ta desde la ventana de la habitacion en la que se
encontraba. La plataforma MTurk, denominada
informalmente “inteligencia artificial artificial’
por la propia Amazon, reduce a los humanos al
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papel de meras maquinas, con trabajadores de
todo el mundo en espera de un contrato que les
permita ejecutar tareas sencillas pero aburridas,
como etiquetar fotos o hacer encuestas, tareas
que serian demasiado caras para que una em-
presa programara un ordenador para realizarlas.

A los MTurkers sélo se les conoce por su
identificacion numeérica, configurando lo que po-
demos entender como una vaporosa nube digi-
tal. Lo que pretendia conseguir con mi fotofilm
era re-materializar esa ilusion nebulosa a par-
tir de la produccion de un retrato de grupo de
las ubicaciones de los MTurkers. View from the
Window presenta una instantanea demografica
de la mano de obra mundial, mirando hacia fue-
ra. La inteligencia humana de la mano de obra
invisible de Amazon pone en movimiento la tec-
nologia digital para simular el trabajo de las ma-
quinas, pero también fractura la imagen brillan-
te del mundo de las maquinas al introducir en esa
imagen las huellas materiales de los cuerpos hu-
manos y sus ubicaciones. Pero el uso de MTurk
para este proyecto no estaba exento de proble-
mas éticos v, de hecho, podria considerarse que
contribuia a fomentar unas condiciones labora-
les injustas al dar publicidad a la plataforma de
Amazon. Yo era consciente de ello, y la explora-
cion de estas cuestiones y condiciones formaba
el tejido mismo de mi proyecto. Mi intencidn, na-
cida de la necesidad ético-politica de entender la
fuerza retérica y material de la "inteligencia” en
la era del capitalismo digital global, era ofrecer
un punto de vista diferente a la hora de percibir la
relacion entre los seres humanos y la tecnologia
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en este momento particular. Y lo mas importan-
te fue reconocer que habia un punto de vista, y
que aquellas "vistas desde ninguna parte” —por
utilizar la frase de Donna Haraway—promovidas
por muchas empresas de |A, acaban situando a
un humano muy concreto (blanco, varén, ahis-
térico) en la imagen. Asi que podria decirse que
las preocupaciones éticas son la fuerza motriz
de mis proyectos artisticos, proporcionan una lé-
gica y un tejido, incluso si la obra en sielige la es-
tética como su principal modo de expresion. Para
mi, la estética estd —como lo estuvo para una lar-
ga serie de filésofos europeos, desde Immanuel
Kant hasta Jean-Frangois Lyotard y Christine
Bapersby—inextricablemente unida a la ética.
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Resumen

We interviewed Juan Martin Prada, an expert in art and digital culture, about his recent work
‘Teoria del Arte y Cultura Digital’ and his lecture on 'Visual Artistic Creation in the Face of Artificial
Intelligence Challenges’ (Granada, 4th October 2023). The latter was the inaugural lecture of the
Master's in Art Production and Research at the University of Granada.

The conversation discusses the ethical, philosophical, and cultural complexities that arise at the
intersection of artificial intelligence and artistic creation in contemporary society. It explores the
profound implications of Al on visual culture and artistic creation, including its impact on collective
visual memory, historiography, and the new possibilities generated by mass participation due to the
accessibility of Alinimage making.

Finally, this article addresses the ethical and philosophical questions surrounding the presence
of Al'in artistic creation. It emphasises the importance of education in these technologies and the
need to reflect on their impact on society and individual subjectivity. The interview provides a com-
prehensive overview of the current dynamics between artificial intelligence and the artistic sphere,
highlighting its influence on multiple aspects of contemporary visual culture.

KEY WORDS: Artificial Intelligence, Al Aesthetics, Critical Al, Promptography, Al Art.
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Como afirmabas en tu conferencia
(Martin Prada, 2023a), en un futuro muy cer-
cano, aproximadamente el 90% de los con-
tenidos audiovisuales de la red estaran ge-
nerados por |A; dado que la generacién de
imagenes no se basa en la captura directa de
la realidad sino en la interpretacion y la pro-
babilidad estadistica de la informacion de
un determinado conjunto de datos (dataset)
y asumiendo que la construccién de nuestra
imagen del mundo (y de la realidad) esta prin-
cipalmente mediada por la red, ;Cudles pue-
den ser las implicaciones filoséficas de este
enfoque en nuestra percepcion de la realidad
ode laverdad?

Creo que la aparicién de estos modelos ge-
nerativos de |A conforma un fenémeno tan re-
levante en la evolucién de la cultura visual como
lo fue, por ejemplo, la aparicidn de los social me-
dia a principios de este nuevo siglo. Se trata de
tecnologias de imagen con las que se da un paso
mas hacia el primado de los simulacros, aquel
estado anticipado por Jean Baudrillard en sus
textos de finales de la década de los setenta y
de principios de los ochenta (sobre todo en su
Simulacres et Simulation de 1981). Recordemos
que lo hiperreal era definido alli como el resul-
tado de la generacion por los modelos de algo
real sin origen ni realidad. Y es evidente que ya
las redes se estan llenando de imagenes califica-
bles como de hiperreales en este sentido. Dentro
de poco dejaremos de ser capaces de saber qué
imagen es un testimonio grafico del mundo y qué
no lo es. El velo de las apariencias acabara por
cubrirlo todo. En realidad, la IA viene a ser como
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ese genio maligno del que escribiera el fildsofo
Descartes, ese "geniecillo’, generador de ilusiones
en todas partes. Habra que aprender a convivir
conello.

Por otra parte, si la creacién artistica au-
diovisual tuviera que replantear su sentido y
finalidad a partir de ese mismo enfoque, jqué
lineas de investigacién académica conside-
ras esenciales para comprender plenamente
la influencia de la inteligencia artificial en la
creacion artistica audiovisual?

Todos los campos del saber se estan vien-
do ya profundamente alterados con los especta-
culares desarrollos de la IA en los ultimos afios.
Particularmente, en el campo de la estética y de
la teoria del arte, es fundamental que abordemos
cémo la IA problematiza conceptos como los de
autoria, originalidad o creatividad. Por supues-
to, en el ambito de la educacién artistica es fun-
damental abrir lineas de trabajo especificamen-
te centradas en los nuevos modelos generativos
de creacion de imagenes, asi como en el conoci-
miento de las nuevas formas de interaccion con
estos. Por ejemplo, términos como “prompt de-
sign” o “prompt programming” seran centrales en
la formacidn de los artistas. No obstante, el es-
tudio de la |A no puede obviar el abordaje de sus
implicaciones éticas.

Por otro lado, creo que, en la evolucion del
arte contemporaneo, el mayor impacto de la IA
va a estar mas centrado en la tematizacién cri-
tica de la |A que en su mera utilizacién como for-
ma de creacién de imagenes. Frente a todas las
indagaciones en torno a las capacidades de-
rivativas y combinatorias de estos sistemas
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generativos, un buen nimero de artistas estan ya
optando por estrategias orientadas en una direc-
cién totalmente diferente (pensemos, por ejem-
plo, en los trabajos de Trevor Paglen). Se trata
de una problematizacién critica de la IA desde
el campo artistico, centrada en una reflexion so-
bre los discursos predominantes en relacién a la
|A. En estas vias, la IA es abordada criticamen-
te, dejando a un lado sus potenciales como me-
dio o herramienta para la creacién visual, para
dar asf paso a una investigacion poética y cues-
tionadora centrada, sobre todo, en los efectos de
estas tecnologias en nuestra cotidianeidad y en
la produccién de nuestra subjetividad. Son pro-
puestas enmarcables bajo el amplio concepto de
"Critical Al" Practicas que, ante todo, se orientan
a reflexionar sobre los puntos "ciegos” de los dis-
cursos dominantes acerca de estos sistemas in-
teligentes. El componente critico de estas prac-
ticas de caracter claramente neoconceptual, se
enmarca en la mas amplia reclamacion de mo-

delos de IA mas ali-

Dentrode pocodejaremos  "eodos. s decir

mads acordes con

de ser capaces de saber qué |os principios éti-

imagen es un te§timonio o fundamentales.

Propuestas creati-

grdficodel mundoyquénolo a5y criticas, mu-

es. Elvelode lasapariencias ¢has deellas a ca-

ballo entre el arte y

acabard por cubrirlo todo. o activismo y que,

en un plano mas
general, contribuyen a las reflexiones que des-
de hace tiempo hemos visto tomar forma, en el
arte mas comprometido con el analisis critico de
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la cultura digital, en torno a la cuestién de la "gu-
bernamentalidad algoritmica”

En esta conferencia sefalabas también
que la inteligencia artificial ha influido en di-
versas dimensiones de nuestra cultura visual,
desde las mismas representaciones visuales
hasta la ética y la responsabilidad respecto
de lovisual. En este sentido, considerando las
desigualdades de acceso a un conocimiento
critico del funcionamiento e implicaciones de
estas tecnologias, jcdmo crees que las socie-
dades contemporaneas estan adaptando sus
sistemas de valores y normas culturales para
acomodar esta transformacién de la creacion
y percepcién de imagenes?

Los actuales desarrollos de la |A suponen
profundas transformaciones que exigen adapta-
ciones sociales y legislativas muy complejas. Son
desde luego prioritarias las que tienen que ver
con la educacién, que debe incorporar, ya des-
de las primeras etapas, contenidos no solo acer-
ca de cémo usar la IA, sino también orientadas a
comprender sus efectos en la sociedad y sus po-
sibles peligros.

Como proponia Yuval Harari, una de las pri-
meras formas de regulacion de la |A debiera ser
que fuese obligatorio que una inteligencia artifi-
cial revelase siempre que es una inteligencia ar-
tificial (uno de los rasgos caracteristicos de la |A
es que continuamente juega con la irreconocibi-
lidad). Ello ayudaria a la evitacién de equivocos
que fomenten fendmenos de desinformacidn,
como las “fake news". Igualmente, es imprescin-
dible que se reconozca la necesidad de que las
tecnologias de |A sean accesibles para todos,

Umatica. 2023; 6:191-200



Dialogo con Juan Martin Prada

promoviendo proyectos basados en software li-
bre y de cddigo abierto que impidan la monopo-
lizacién de estas tecnologias por parte de unas
pocas corporaciones. Especificamente en rela-
cion a la |A aplicada a los campos de la imagen,
debemos exigir mas transparencia en los mo-
dos de entrenamiento de estos sistemas de A,
de modo que su uso no esté vinculado a una ex-
plotacién no consentida del trabajo de miles de
creadores visuales. Es particularmente impor-
tante que se desarrollen normas internacionales
que protejan sus derechos frente a los usos ile-
gitimos o abusivos que las corporaciones de 1A
puedan hacer de sus creaciones.

Mencionabas también la problematica de
la “creatividad parasitaria” en la generacion
de imagenes por IA, ¢cudles piensas que son
los desafios éticos para los artistas/creado-
res cuyos estilos son reutilizados sin ningun
tipo consentimiento en prompts de aplicacio-
nes de IA? Es mas, jcrees que la mayoria de
los usuarios de las distintas plataformas ge-
nerativas son conscientes de que quizds no
tenga derechos sobre las imagenes que estan
generando con estas herramientas?

Efectivamente, un grave problema es que no
siempre todas las imagenes que integran estos
inmensos repositorios (datasets) y que se em-
plean para el entrenamiento de los modelos de
|A cuentan con el consentimiento expreso de sus
autores para que sean empleadas en el entre-
namiento de sistemas de inteligencia artificial.
Es asi que no pocos creadores visuales y aso-
ciaciones profesionales de artistas han denun-
ciado cdmo diversas estrategias empresariales
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han permitido que la recopilacién no autorizada
de esos millones de imagenes finalmente haya
acabado conformando una suculenta fuen-
te de ingresos en manos de ciertas corporacio-
nes de IA, y en lo que muchos consideran, sim-
plemente, como un "robo” empresarial masivo de
imdgenes y obras de arte. De ahi que, en efec-
to, podamos calificar a una gran parte de lo que
producen estos sistemas generativos como re-
sultado de una creatividad parasitaria, al estar
basada en la imitacion de imagenes y estilos de-
sarrollados por creadores humanos. Todo lo cual
hace posible que las imagenes que generan es-
tos sistemas pudieran ser calificadas como re-
sultado de un "manierismo computacional” que
amenaza con el horizonte de una cultura visual
cada vez mas derivativa e inauténtica. Tanto es
asf que, como apuntd Will Jennings, muchos ilus-
tradores, grafistas y fotdgrafos, pueden estar en
peligro, ya que dependen de la creacion de ima-
genes de archivo para su uso en revistas y perié-
dicos, publicaciones que ahora pueden crear una
imagen a medida, y en cualquier estilo, a golpe de
ratén. Ademas, todavia los creadores no pueden
evitar que sus obras formen parte de muchos de
los datasets mas habitualmente utilizados por
estos modelos para su entrenamiento, ni tampo-
co impedir en muchos de estos sistemas genera-
tivos que sus nombres aparezcan en los prompts
de los usuarios.

Con toda razdén, no son pocos los artistas
gue ven esto como una usurpacion de identidad,
considerando inaceptable que muchos de es-
tos sistemas generativos ofrezcan, sin su con-
sentimiento, la posibilidad de generar imagenes
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imitando su estilo, sin ser remunerados por ello.
Pues, no lo olvidemos, si bien la imagen que ge-
neran estos modelos generativos es "nueva’, el
estilo si que puede ser intencionalmente copia-
do, algo patente, por ejemplo, cuando el usuario
especificamente lo indica en su prompt. Es habi-
tual que una parte fundamental de los prompts
para obtener imagenes con pretensiones “esté-
ticas” en los modelos generativos de creacién de
imdgenes sea introducir en estos el nombre de
algun artista (fotdgrafo, ilustrador, pintor, dise-
fiador, arquitecto, etc.) empleando férmulas del
tipo "al estilo de” 0 "seguin el estilo de”. El problema
es que, con las legislaciones actuales en materia
de derechos de autor, solo la obra esta protegida,
no el estilo de un artista. En la mayor parte de las
normativas legales de derechos de autor no se
reconoce que uno de los ejes de la creatividad ar-
tistica contemporanea es la creacion de un len-
guaje estético propio.

Sea como fuere, la cuestion es que, actual-
mente, existen muchas dificultades para hacer
que estos actos de imitacién automatizada de
la obra de ciertos artistas puedan ser penaliza-
dos legalmente o interrumpidos de algin modo.
Y en el futuro proximo esta situacion puede tener
como consecuencia, como decia antes, la pér-
dida de carga de trabajo para muchos creado-
res visuales, siendo por ello razonable que estos
exijan a las companias de IA una contrapresta-
cién econdmica, al menos cuando el nombre de
un determinado artista aparece especificamen-
te mencionado en el catalogo de opciones de es-
tilo de un determinado modelo generativo o in-
dicado en un prompt. Y contra esta expropiacion
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no consentida de su trabajo muchos artistas exi-
gen que se tengan en cuenta alguna de las tres
‘ces” que conforman el eje de sus reivindicacio-
nes: Consentimiento, Crédito o Compensacion.

De todo ello, que las corporaciones de |A de-
berian priorizar otros usos posibles de sus mode-
los, como, por ejemplo, el facilitar que los creado-
res tengan la posibilidad de entrenar los modelos
de aprendizaje automatico con sus propias crea-
ciones, de modo que estos sistemas generativos
puedan producir contenido a partir de las image-
nes y estilo del propio usuario, y sin que entre en
juego contenido de otros creadores.

Tema aparte es, ciertamente, el que se deriva
de los derechos de autor de las imagenes crea-
das mediante los modelos generativos de |A. Las
condiciones sefialadas en los "terms of service”
de estos modelos, pueden implicar la reserva de
muchos derechos sobre esas imagenes por par-
te de las corporaciones que los comercializan, o
ser muy restrictivas sobre los usos de las image-
nes generadas en funcién de las distintas moda-
lidades de suscripcion que ofrecen. Y esto es algo
de lo que, ciertamente, tengo la impresion de que
muchos de sus usuarios no son suficientemente
conscientes.

Pensemos en la imagen que nos cons-
truimos del pasado gracias a los documentos
graficos. Si el descubrimiento de las distintas
técnicas de manipulacion de imagenes y fo-
tografias, que eran asumidas como testimo-
nios veridicos de hechos histéricos, han pues-
to en duda el valor de la imagen como soporte
del relato histérico, jcémo crees que afectara
la IA a la memoria visual colectiva? Piensas
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que pueden desarrollarse nuevas formas de
rememorar y entender el pasado a través de
imdagenes generadas por IA? En la misma li-
nea /crees que estamos a las puertas de una
nueva era para la falsificacién y reelabora-
cion de los relatos histéricos?

Esas imagenes de apariencia fotografica,
"promptografias’, son imagenes no referidas a
la facticidad, sino a esa probabilidad estadistica
con la que operan estos modelos generativos. Ya
no podemos fiarnos de que ninguna imagen de
apariencia fotografica sea resultado de la repre-
sentacién de algo (o alguien) captado delante de
las lentes de una camara, y de lo que tuvimos que
tomar conciencia ya en febrero de 2019 con webs,
por ejemplo, del tipo "This Person Does Not Exist”.
En el caso de las imagenes creadas por |A, siem-
pre se corre el riesgo de considerar a este tipo de
imdgenes como auténticas fotografias, como re-
gistros o testimonios de la realidad, cuando solo
son imagenes que “participan” del lenguaje foto-
gréafico. Por otro lado, resulta inevitable que las
fake news encuentren en este tipo de imagenes
generativas el mejor medio ahora para proliferar.
Y ciertamente, uno de los efectos mas pernicio-
sos de esta proliferacion de imagenes generadas
por |A es el debilitamiento de la imagen fotogra-
fica como medio de andlisis histérico, y para los
que nos dedicamos a la historia de las imagenes
esto implica un verdadero problema. Dada la ca-
pacidad de estos sistemas generativos para la
simulacion del lenguaje fotografico, es facil que
acabemos cayendo en posiciones de escepticis-
mo extremo frente a las imagenes de aparien-
cia fotografica, y que, en definitiva, se extienda
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el velo de la sospecha sobre cualquier testimonio
fotografico del pasado.

Por otra parte, y como sistemas de genera-
cién de imagenes en funcion de otras ya reali-
zadas, las producidas por |A tienen una relacion
peculiar con el tiempo. De hecho, es muy intere-
sante cdmo estas tecnologias nos ofrecen la po-
sibilidad de revisitar creativamente el pasado, de
reimaginarlo. Al fin y al cabo, las imagenes ge-
neradas por la IA de apariencia fotografica son
resultado de la "condensacién” de pautas y pa-
trones extraidos de otras imagenes que una vez
fueron tomadas del mundo real con algun tipo
de camara. Y pese al
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escépticas e incluso negacionistas) las practi-
cas de la fotografia histérica generativa prota-
gonizan no pocos proyectos artisticos. Pensemos,
por ejemplo, en "Un archivo queer inexistente”
(2022) de Felipe Rivas San Martin o en la serie
de Boris Eldagsen titulada "Pseudomnesia” (ini-
ciada en 2022) y en la que este traté de explorar
recuerdos falsos de un pasado que nunca existid,
que nadie fotografié. De hecho, creo de especial
interés la indagacion sobre qué representacio-
nes del pasado pueden llegar a imaginar estas
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tecnologias ultramodernas, cémo estas "tecnolo-
gias del futuro” pueden ayudarnos a recordar de
otras maneras.

En tu ponencia hiciste alusién a los te-
mores que estas practicas estan generando
en distintos ambitos profesionales vincula-
dos a la creacidn artistica. En concreto, hacias
alusion a la artista Suzi Dougherty y suima-
gen descalificada en un concurso de fotogra-

fia por un error del jura-
do. Cualquier persona en

Creo que cuantas la actualidad tiene acce-
mads personas so a las tecnologias de ge-

neracién audiovisual IA, y

pueda‘n em-plear una esto produce una influen-

determinada tecnologia
mas posibilidades hay
de que emerjan usos

creativos de interés.

cia o cambio de paradigma
en la participacion (pro-
fesional y no profesional)
de la creacién de image-
nes, ¢seria iluso plantear
que, antes que suponer
una merma, la incorpo-
racién masiva de usuarios de esta tecnolo-
gia amplia las posibilidades para los creado-
res visuales? Y, en este sentido, jcomo ves el
potencial creativo de la combinacién de mul-
tiples estilos y elementos en sistemas gene-
rativos de I1A?

Creo que cuantas mas personas puedan em-
plear una determinada tecnologia mas posibili-
dades hay de que emerjan usos creativos de in-
terés. E indudablemente, los nuevos sistemas
generativos de |A, algunos de ellos open source y
muchos freeware para un uso limitado, contribu-
yen a la socializacién de la produccidn artistica
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visual digital, al permitir que, desde sencillas des-
cripciones textuales, cualquier persona sin des-
trezas artisticas, conocimientos de programa-
cién o habilidades en el uso de herramientas de
dibujo o edicion, pueda crear obras digitales. Y
esto, pienso, hay que considerarlo en términos
muy positivos, aunque nunca debamos olvidar
los problemas que he sefialado anteriormente, y
para los que habria que encontrar una pronta so-
lucién, garantizando el funcionamiento ético de
estos modelos.

Por otra parte, y en relacién a tu segunda
pregunta, si que, bajo mi punto de vista, el ma-
yor potencial creativo que tienen estos sistemas
generativos basados en |A reside en sus grandes
capacidades combinatorias de multiples aspec-
tosy referencias culturales, siempre y cuando, in-
sisto en ello, se consiga solucionar la problema-
tica que afecta al empleo no consentido de obras
artisticas en los procesos de entrenamiento
(deep learning) de estos sistemas. Es asi que po-
driamos considerar a estos sistemas como po-
derosisimas tecnologias de remix, como nuevas
tecnologias para la mezclay la remezcla.

Tampoco habria que olvidar que, en contra
del argumento que ya he comentado y que de-
fiende la posibilidad de que los artistas reciban
algun tipo de compensacién econdmica cuando
sus obras han formado parte de los procesos de
entrenamiento de estos modelos o son emplea-
dos en un prompt, o que estos puedan decidir que
sus creaciones formen o no parte de los datasets
de entrenamiento de las IA, se sittian los que opi-
nan lo contrario, los que defienden que estos mo-
delos generativos lo que llevan a cabo no es una
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accidén de imitacién poco ética del trabajo de los
artistas, sino un apropiacién-transformacion de
estilos totalmente legitima y no muy distinta a
la que los artistas han practicado a lo largo de
toda la historia respecto a otros creadores y es-
tilos, anteriores a ellos o contemporaneos. Desde
este punto de vista, la extraccion de patrones que
estos sistemas generativos desarrollan de miles
de obras no seria diferente, por ejemplo, a la que
pueda hacer un artista o un historiador del arte al
abstraer los rasgos estilisticos de una obra o de
un movimiento artistico. Un argumento este que
sirve a las corporaciones de |A para oponerse a
las acusaciones de plagio, defendiendo la origi-
nalidad de las imagenes producidas por sus mo-
delos, incluso cuando estas especificamente imi-
tan el estilo de un artista en particular.

En tu ultimo libro, (Martin Prada, 2023b)
en el capitulo titulado "Otros interrogan-
tes estéticos”, sefalas que, en nuestros dias,
“el reto ya no puede ser el preguntarnos so-
bre el papel del artista” segun "la benjami-
niana socializacién de los medios espiritua-
les de produccidn”, sino que “esta socializacion
viene ahora ofrecida por defecto en las légi-
cas participativas que mueven los modelos
de negocio de la red” Afirmas en este senti-
do que "la relacién entre arte y tecnologias/
medios de produccién debiera ser pensa-
da mas desde los efectos de estos en la pro-
duccién de subjetividad, desde los ensambla-
jes que continuamente se establecen entre el
yo y el sistema maquinico-tecnoldgico digi-
tal. ¢Podrias hablarnos del tipo de ensambla-
jes que se establecen entre el yo y el sistema
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magquinico-tecnoldgico digital y sobre las im-
plicaciones que tiene esto para la produccién
de subjetividad y la emancipacién intelectual?

En un texto de 1992 defendia Félix Guattarila
idea de que las maquinas tecnoldgicas de infor-
macidn y comunicacion operan en el corazén de
la subjetividad humana, no exclusivamente en el
seno de sus memorias o inteligencia, sino tam-
bién en el ambito de su sensibilidad y afectos (in-
cluso de sus fantasmasinconscientes). Y después
de mas de treinta afos de aquel escrito, creo que
ese diagnodstico se hace especialmente patente
hoy; ahora todo se ve influido por la “asistencia
por computadora’, en lo que podriamos denomi-
nar una nueva maquino-dependencia de la sub-
jetividad. Hoy ningtin dominio de opinién, de pen-
samiento, de imagen, de afectos, de narratividad,
escapa a lainfluencia invasora de lo digital. De ahi
que, en mi opinidn, el futuro de las practicas artisti-
cas no sea pensable sin que estas tengan muy en
cuenta los operadores tecnoldgicos, que cada vez
juegan un papel mas determinante en la confor-
macion de nuestra propia interioridad.

Y para concluir estas reflexiones, ¢po-
drias darnos tu opinién sobre qué perspec-
tivas se podrian esperar para el futuro de la
creacion artistica en un posible escenario
transhumanista?

La revolucién informatica, es, podriamos de-
cir, "entrada en maquina” de la subjetividad, y esto
es algo que el arte no puede obviar, y no lo hace,
de hecho, en muchas de las vias por las que evo-
luciona la creacidn artistica actual. Y en relacién
a esto creo que hay que insistir mucho en un as-
pecto muy concreto: que hablar de las relaciones
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entre el arte y la cultura digital no puede reducir-
se a qué pueden hacer los artistas con las nue-
vas tecnologias y los nuevos medios informati-
cos; creo que la pregunta clave no es esa; la mas
pertinente, en mi opinidn, es qué hace el sistema
tecnoldgico con nosotros, y, en definitiva, cémo
afrontar desde el arte las condiciones de produc-
cion de subjetividad en esta época nuestra de la
hiperconectividad globalizada, el cémo adqui-
rimos una subjetividad tecnolégicamente me-
diatizada, como tiene lugar la ontogénesis en
la cultura digital, es decir, cémo operan los mo-
dos maquinicos de construccién de la subjetivi-
dad, cuales son sus vectores, sus lineas de fuer-
za en un contexto tan intensamente mediado

tecnoldgicamente.
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Fuck Data es un alegato en favor de la litera-
tura en una época en la que la ideologia prepon-
derante hace que solo le demos valor al progreso
técnico. Este progreso técnico lleva siendo criti-
cado desde hace un siglo, pero estamos en el mo-
mento crucial en el que la IA ya esta superando
a lo humano y controlando su conciencia a tra-
vés de la Red. En un tono que puede prestar ser-
vicio tanto a una distopia futurista como al mero
presente, Fuck Data se convierte, al estilo de
Solaris, en una historia de ciencia-ficcion psico-
loégica en el que el tinico modo de contrarrestar la
idiotizacién colectiva y la pérdida de lo humano
sera nada menos que intentar que los replican-
tes que amenazan con desproveernos de nues-
tra dimensidn mistérica, superen un complejo de
Edipo tras duras sesiones psicoanaliticas, ino-
culdndoles un ello freudiano y haciéndoles rela-
tarse bajo premisas de narrativa derridiana, para
asf, si no mejorar lo humano, al menos recupe-
rarlo. La paradoja al estilo japonés del koan es
que solo lo humano podra brotar del replicante
y solo una tecnologia freudiana y derridiana po-
dra salvarnos. Y solo podremos hacerlo si cada
Homer Simpson reivindica su maxpowerismo, no
solo como etiqueta, sino como gesto de autorre-
cuperacion de lo humano.

Fuck Data de Max Power nos plantea la re-
flexion sobre el devenir civilizatorio en un mun-
do futurista muy cercano donde la cibernética y
las IA, que ya ven el test de Turing como una bro-
ma, conviven estrecha y extrafiamente con los
humanos. Es un mundo post y transhumano en el
que estan desarrolladas las consabidas posicio-
nes a favor y en contra de la inteligencia artificial
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y del desarrollo de ciborgs indiscernibles del hu-
mano. A esto se aflade que se trata de un mundo
apocaliptico de postverdad donde la informacion
de la Red nunca se sabe si es cierta o no, con una
Red informativa y una Contrarred contrainfor-
mativa donde nunca podemos saber quién esta
libre de querer ejercer, a fin de cuentas, un poder
y un control sobre el mundo global. Este no po-
der saber vislumbrar lo real ni discernir entre lo
verdadero o lo falso es la ironfa fundamental de
la Modernidad, que en el caso del libro afecta-
rd hasta a la propia identidad del sujeto. A pesar
de estos tremendos temas, el libro tiene un estilo
cdmico, de desesperanza autoparddica y de ab-
surdismo postmoderno. El absurdo y la paradoja
del mundo hipertecnificado llegan al paroxismo
cuando nadie puede llegar a saber si uno mismo
es una |A (el clasico cerebro en la cubeta que as-
pira a salir de ella y comenzar a vivir).

El libro comienza con la explicacion del koan
japonés: Una paradoja consustancial que no bus-
ca ser resuelta analiticamente, sino abrazada
como simbolo de la existencia alumbrada por el
pensamiento humano. El misterio de la parado-
ja, que entrafia lo que el ser humano es y lo que
el ser humano proyecta sobre el mundo. Al mis-
mo tiempo es una produccién de metéforas, de
poesia.

La obra es literatura que analiza en el re-
lato biografico de Max Power la creacion de la
identidad y el devenir histérico de la Modernidad.
Nuestro periodo histdrico, nacido hace cinco si-
glos, va de la mano de la construccién de maqui-
nas, del mecanicismo postmetafisicoy del positi-
vismo del dato. Esa historia ha tenido reacciones
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humanistas, religiosas y romanticas. Para salir de
la dicotomia entre frio dato maquinal y religiosi-
dad del alma, la obra apela a la literatura.

Hace unos 30 afos, el fildsofo Peter Sloterdijk
empez6 a analizar la Modernidad como la épo-
ca de las progresivas humillaciones hacia el ser
humano. Ya Freud comenzé con las tres humilla-
ciones clasicas de la ciencia moderna: Copérnico
y nuestro desplazamiento del centro, Darwin y
nuestro origen simiesco y el propio psicoandlisis,
donde nuestra conciencia no esta gobernada por
nosotros, sino por otro, un ello inconsciente que
nos domina sin saberlo. Estas tres humillaciones
fueron seguidas por G. Vollmer: la etologia vy las
cuestiones evolutivas que no solo afectana lo fi-
sico, sino también a nuestro comportamiento, no
libremente decidido, sino producido por una ley
gue nos supera como especie, o la genética, que
empez6 a hablar de que por mucho que nos au-
to-pensemos en término altruistas, no hay mas
gue un gen egoista. A esta lista, Sloterdijk (2000)
iba transcribiendo y afiadiendo otras vejaciones
a nuestro narcisismo como la ecologia, que nos
supera sin comprenderla ni poder dominarla, el
avance en neurobiologia, la cibernética y los or-
denadores con una inteligencia artificial, que es
una realidad inscrita en nuestro dia a dia, indis-
cernible del humano.

Cuando este autor habla del posthumanismo,
no se refiere solo al transhumanismo cibernético,
sino a que ya el humanismo, como posicién heri-
da en su narcisismo que busca apelar a una me-
tafisica humana donde reside una dignidad que
esta siendo arrebatada por las maquinas, esta
ya acabado. Considera que, antropolégicamente,
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somos un animal surrealista que siempre ha teni-
do el impulso de ir mas alla de si mismo —lo que
denomina ‘antropotécnica’'—, y que ese impulso
serfa aquello esencial —si buscamos esencias—
que nos ha llevado a este lugar sin retorno donde
lo mejor seria empezar a prepararnos para una
matrimonio con las maquinas. Esto enlazaria con
aquellos idilios de Andy Warhol con su videocas-
sette: como antropotécnicos, es decir, como au-
to-productores de nosotros mismos, estamos
obligados a enfrentar esa tarea titanica de orien-
tar y acompasar nuestra civilizacién a nuestro
surrealismo consustancial de cada época.

La civilizacién ha consistido en la produccion
y mejora del ser humano por el propio ser huma-
no. Ahora que nos hemos embarcados en un ma-
trimonio con nuestros iguales, las maquinas, de-
bemos establecer con ellas relaciones amistosas,
incluso chamanicas y poéticas para continuar
creando civilizacién con ellas. El cdmo hacerlo
sin que el matrimonio devenga en esa sospecha-
da catastrofe civilizatoria constituye el reto del
pensamiento humano hoy en dia. Catastrofe que
siempre ha acechado en su propia auto-crea-
cion, la religiosa, la feudal, la cinico-ilustrada y la
post-humana actual. En definitiva, el humanismo
debe abrazar a la maquina, ya que el salto atras,
simplemente es inviable.

Quiza ese sea un nuevo koan: el humanismo
cibernético.

El libro mantiene la tesis de que el replican-
te nunca podra ser un humano ya que no es mas
que un compendio de datos al modo positivista y
no tiene libre albedrio. Todo su campo de decibili-
dad esta constrefido por los parametros del dato.
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Lainteligencia que se narra

Esta manera de replicar al humano se basa en la
teoria de que el ser humano no es mas que eso:
una maquina compleja que procesa datos y rela-
ciones, y que tampoco tendria libre albedrio aun-
que pensase que si. Los avances en neurobiologia
podran hacer que, insertando datos a millones,
creemos una réplica humana, ya que lo humano
no es mas que una magquina increiblemente com-
pleja por la cantidad de inputs absorbidos en su
compleja red neuronal. Estructuralmente no hay
diferencia, que solo hallamos en el nivel de com-
plejidad. En cuento la técnica esté en condiciones
de replicar esa complejidad, replicard al humano.

El propio Max Power, autor del libro, conside-
ra que esa concepcion del ser humano es erré-
nea. La clave esta en el ello freudiano. No somos
meros datos en un engranaje ya maduro y dis-
puesto, o bien vacio de emociones que se llena.
Somos un animal con apego, emocional, que debe
pasar por ese trauma de ver brotar una identidad
terrorifica en su desarrollo. En el momento freu-
diano en el que el nifio capta que él no es el mun-
do y empieza a ver una diferencia entre él y su
madre, entre él y las cosas, aparece el momento
de la conciencia. Con Freud y Derrida, Max Power
considera que la conciencia y la identidad perso-
nal solo pueden surgir del magma inconsciente
y de los instintos del ello, y que a través del trau-
ma de la individuacion, sin lenguaje previo, ira
apareciendo un relato en funcién de los recuer-
dos y de las interpretaciones que lo emocional
hara de ellos, consiguiendo asi que del ello bro-
te un yo con su propia historia novelada. La ma-
quina solo es lenguaje y dato. No se auto-relata,
no tiene identidad, no interpreta sentidos desde
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lo inconsciente. Es o todo conciencia datada o
nada de conciencia, pero nunca tendra un inicio
humano con trauma de identidad. La literatura
se convierte por tanto en la base de lo humano.
Sinrelatoy sin auto-ficcién no hay identidad, hu-
manidad. Desde esta concepcién de lo humano,
esimposible pensar una réplica.

Y esta conclusién es falsa en la novela, ya
que la tecnologia sera capaz de implantar unello
en un engranaje neuronal cibernético y a partir
de ahi, generar identidad. Por tanto, Max Power,
el autor del libro, podria haberse figurado toda la
teorfa derridiana por meros inputs o bien podria
ser una |A derridiana, con un ello humano im-
plantado. Si no existe el alma clasica, ya no im-
porta, el almaesahoraelello. Y esa implantacién
del ello seguira siendo la distopia de implanta-
cion de un alma en una maquina. Derrida y Freud
implantados en el positivismo algoritmico. Justo
las escuelas denostadas por la vision mas me-
canicista y materialista seran las encargadas de
ayudar en la creacion artificial de la mas perfec-
ta réplica de un ser humano.

LLa paradoja estriba en que si creamos seres
humanos freudiano-relatantes, ya seran libres y
tendran su identidad, luego no seran ciborgs, IA
alienada, podran relatarse, ser incluso huma-
nistas, no por auto-programacion, sino por pro-
pia reflexién. El Unico modo de salvar lo huma-
no, incluso implantandolo en sesos que flotan en
liquidos vitales, serd con la literatura y lo irracio-
nal inconsciente. Aqui ya da igual si uno es natu-
ral o artificial, pues segiin Max Power, tener una
identidad es lo fundamental para desarrollar li-
bre albedrio y no perder el norte civilizatorio en
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una alienacion brutal. Humanos en contacto con
|A'y con unateoria que les hace entenderse como
criaturas-maquinales, denostando lo humanis-
tico y potenciando la ideologia positivista, nos
atrofia nuestras capacidades, modo de pensar
y procesar y nos, alld vamos, convertird en una
masa zombi de Homers Simpsons idiotizados.

Del mismo modo que Homer ejecuta su acto
heroico de inventar su identidad y convertirse en
Max Power, lo Unico que nos sacara de la idioti-
zacidn es no echar por tierra ese punto de vista y
esa capacidad consustancial a nuestra creacion
de identidad: la narrativa.

De todos modos, el lector se ve obligado a
tomar distancia y reflexionar sobre Max Power.
¢Acaso no es Max Power la gran imbecilidad in-
fantil de Homer de autosuperarse en la autode-
nominacion infantil con un nombre estdpido ba-
sado en la sonoridad de impacto superficial? La
maestria de esta ambivalencia reside en que por
un lado, es cierto que podemos seriamente con-
siderar en términos freudianos la aparicion de
la identidad a partir del ello y que, con Derrida
(1997), nuestra identidad se revela como fruto de
un relato, de interpretaciones de nuestras mas
irracionales experiencias para llenar el vacio del
‘ser’ metafisico clasico. La literatura vital, el len-
guaje y sus sentidos nos van configurando una
autointerpretacion de lo que somos y lo que es la
realidad, y que estas teorias siempre seran res-
baladizas al aplicarlas a una réplica dataista de
lo humano. Simplemente marca una diferencia
‘metafisica’ aunque igual en la préctica ni nos di-
ferenciemos del ciborg. Pero por otro lado, buscar
identidades, mas alla de esta teoria, como meros
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sobrenombres, nicknames, nicho de fama en la
insta-red, identidades nacionales, politicas, reli-
giosas, personales, ¢no sera la parte de burla ci-
nica contra la homerizacion que sigue siendo la
maxpowerizacion de cada uno de nosotros?
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Si bien estas caracteristicas posicionaron a
Ways of Seeing como una referencia crucial en
el @mbito anglosajén de los estudios visuales y
la nueva historia del arte, en el contexto hispa-
noparlante esa influencia parece no haber teni-
do la misma amplitud. La presente convocato-
ria busca interrogar qué reflexiones en torno a
las remediaciones sociotécnicas de las imagenes
se han desarrollado especialmente en América
Latina y Espafa que podrian inscribirse en el
mismo horizonte de preocupaciones abierto por
Ways of Seeing. Nos interesa dar lugar a inves-
tigaciones sobre formas experimentales de rela-
cionarse con la historia del arte y las imagenes a
través de ejercicios de audiovisualizacion y (des)
apropiacion, esquivando la arquitecténica insti-
tucional de la autoria, la propiedad, la obra genial
y la légica productivista de la mirada masculina.

El debate que propone este monografico se
centra en las practicas de remediacién enten-
didas no solo como el desplazamiento sintacti-
co de un medio a otro, sino como las operacio-
nes de traduccién y desbordamiento que suceden
entre las diversas materialidades y discursivi-
dades que se implican en todo proceso social de
produccién de imagenes. Buscamos, con ello, en-
fatizar el alcance infraestructural, politico, so-
cial y tecnoldgico de la remediacién de las ima-
genes, dando cuenta de las complejidades de la
cultura visual contemporanea —atravesada digi-
talmente— y considerando al mismo tiempo los
procesos de audiovisualizacion de la historia del
arte iniciados con el auge de la television. En ese
sentido, nos interesan trabajos que desborden
los acotamientos y canones disciplinares al uso
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y que den cabida a enfoques como la filosofia
politica de la imagen y la arqueologia de medios,
asi como a posicionamientos desde los feminis-
mos, las narrativas queer/cuir, los poshumanis-
mos, las ecologias criticas, las contrapedagogias
y otras perspectivas tedrico-metodoldgicas que
se comprometan con la remediacion y la (des)
apropiacion cultural.

Siguiendo el animo experimental que carac-
terizo el interés de Ways of Seeing por las es-
crituras mediatizadas, en este monografico in-
vitamos a contribuir no solo con articulos en el
formato académico, sino también con trabajos
que exploren estrategias de experimentacion e
investigacién artistica como ensayos visuales,
montajes o atlas de imagenes, registros de per-
formances, experimentos con narrativas grafi-
casy demas formas de exploracién de la imagen
como escritura expandida.

Las contribuciones podran abordar uno o va-
rios de los ejes tematicos:

-Audiovisualizacion de la historia del arte:
escrituras mediatizadas, montajes e
intervenciones criticas.

-Potencias feministasen el arte y la cultura
visual: mas alla de las tecnomiradas
masculinasy los relatos patriarcales.

-Narrativas desde el extractivismoyy la
invisibilizacion: perspectivas queer/
cuir, racializadas y otros imaginarios en
resistencia.

-(Des)encuentros entre arte y publicidad: de
la mercantilizacién a la sublevacion de las
imagenes.

-Pedagogias criticas y mediacion: (des)
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aprendizajes experimentales y contingentes
desdey paraelartey la cultura visual.

-Estrategias colaborativas: modos
distribuidos de produccién y circulacién para
otrosrelatos del arte y lasimagenes.

-Crisis de la autoria y la propiedad: pirateria,
plagioy (des)apropiaciones en la historia del
artey la cultura visual.

-Poshumanismos y ecologias criticas:
crisis ecosocial,agencias distribuidas y
relacionalidad de lasimagenes.

KKk

Esta convocatoria forma parte del proyecto
interinstitucional (Re)mediaciones de la imagen.
Ciclo de activaciones a partir de Modos de ver,
que se ha desarrollado desde 2022 entre México
y Espafal El ciclo ha consistido en diversos en-
cuentros presenciales y en linea en forma de se-
minarios, talleres, mesas de didlogo y demas ac-
tivaciones que pueden consultarse en sumayoria
aqui. Se recomienda revisar este material para
conocer algunas de las discusiones planteadas
que podrian continuarse y debatirse en las con-

tribuciones a esta convocatoria.

Formato de las contribuciones

Se aceptaran contribuciones estructura-
das segun las cuatro secciones de la revista
Umatica: articulos de investigacion, ensayos vi-
suales, proyectos de creacién y didlogos. Se reco-
mienda consultar la descripcion de cada seccidn
para conocer detalles de formato y extension en
el siguiente enlace: https://revistasuma.es/index.
php/umatica/Secciones.

Las contribuciones deberan cumplir con las
normas editoriales de la revista Umdtica, dis-
ponibles en: https://revistasuma.es/indexphp/
umatica/about/submissions.

Las contribuciones completas deberan en-
viarse a través de la aplicacién Open Journal
Systems (https://revistas.uma.es/index.php/
umatica/user/register), en la que se encontra-
ran indicaciones concretas para el proceso. Ante
cualquier duda, comunicarse con el equipo edito-

rial de la revista Umadtica al email alo@uma.es.

1. Instituciones co-organizadoras: Proyecto de investigacion Tensiones superficiales. Estudios criticos de la
imagen v la representacion, Universidad |beroamericana Ciudad de México; Facultad de Filosofia y Letras,
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla; Licenciatura en Arte Contemporaneo y Maestria en Gestion
Cultural, Universidad Iberoamericana Puebla; proyecto de investigacion MCIN/AEI PUBLICOS - Los publi-
cos del arte vy la cultura visual contemporaneas en Espafia Nuevas formas de experiencia artistica colectiva
desde los afios sesenta (Ref. PID2019-105800G) y grupo de investigacién Devisiones. Discursos, genealogias y
practicas en la creacion visual contemporanea, Universidad Auténoma de Madrid; y Facultad de Bellas Artes,
Universidad de Granada.
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Calendario

-Los articulos completos deberdn enviarse a
mas tardar el 29 de febrero de 2024.

-La evaluacién y dictaminacion por pares (doble
ciego) se llevard a cabo entre marzo y junio de
2024.

-La fecha de publicacion estimada del monogra-
fico es diciembre de 2024.

-Se pueden enviar resimenes y/o expresiones
deinterés a remediaciones.imagen@gmail.com
para recibir retroalimentacién del equipo edito-
rial del monogréfico. Se sugiere hacerlo lo antes

posible para comenzar el didlogo.
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The appearance of the televi-
sion series and subsequent book Ways
of Seeing in 1972 was a radical inter-
vention into the canonical discour-
ses of the History of Art. Produced by
the BBC and led by writer and art cri-
tic John Berger and filmmaker Michael
Dibb, Ways of Seeing quickly became
a project that was both admired and
criticized for the boldness with which
it attacked the conventions of art and
culture through television mediation. It
was an experiment that proposed other
manners of writing the History of Art
in a mediatized way, which opened the
path for discussions that would la-
ter develop with the apogee of Visual
Studies and the interest in the plurality
and dissemination of images to the de-
triment of the fetishistic mystification
of the original work of art and its genial

authorship. More than fifty years later,
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Ways of Seeing continues to arouse in-
terest for the various strategies it im-
plemented: image remediation and
montage, collaborative writing, modes
of (dis)appropriation and other non-li-
near ways of narrating the History of
Art trough critically and situated expe-
riences, rather than expert and hege-
monic knowledge.

While these characteristics posi-
tioned Ways of Seeing as a crucial re-
ference in the Anglo-Saxon field of
Visual Studies and New Art History, in
the Spanish-speaking context that in-
fluence seems not to have had the
same extent. This call aims to ques-
tion what reflections on the socio-tech-
nical remediation of images have been
developed especially in Latin America
and Spain that could be inscribed in
the same horizon of concerns opened

by Ways of Seeing. We are interested

Call for Papers- N2y

in giving rise to research on experimen-
tal ways of relating to the History of Art
and images through exercises of au-
diovisualization and (dis)appropriation,
avoiding the institutional architecture
of authorship, ownership, the genial ar-
twork and the productivist logic of the
male gaze.

The debate proposed in this is-
sue focuses on remediation practi-
ces understood not only as the syn-
tactic displacement from one medium
to another, but also as the operations
of translation and overflow that take
place between the various materiali-
ties and discursivities involved in any
social process of image production. In
doing so, we seek to emphasize the in-
frastructural, political, social, and tech-
nological scope of the remediation of
images, taking into account the com-
plexities of contemporary visual cul-
ture —digitally traversed— and consi-
dering at the same time the processes
of audiovisualization of the History of
Art initiated with the rise of television.
In this sense, we are interested in con-
tributions that overflow the usual dis-
ciplinary boundaries and canons and
admit approaches such as the poli-

tical philosophy of image and media
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archaeology, as well as positions from
feminisms, queer/cuir narratives, pos-
thumanisms, critical ecologies, coun-
ter-pedagogies and other theoretical
and methodological perspectives that
engage with cultural remediation and

(dis)appropriation.

Following the experimental attitu-
de that characterized Ways of Seeing
regarding remediated writing, this issue
welcomes contributions in the acade-
mic format, but also other kinds of wor-
ks that explore strategies of experimen-
tation and artistic research such as visual
essays,montage or atlas of images, per-
formance documentation, experiments
with graphic narratives and other explo-
rations of images as expanded writings.

Contributions may address one or
more of the thematic lines:
-Audiovisualization of History of Art:

mediatized writings, montage, and
critical interventions.

-Feminist powers in art and visual cul-
ture: beyond male techno-gaze and
patriarchal narratives.

-Narratives from extractivism and in-

racialized

visibilization: queer/cuir,

perspectives and other resistance
imaginaries.

-(Dis)encounters between art and ad-
vertising: from commodification to the
rebellion of images.

~Critical pedagogies and mediation: ex-
perimental and contingent (un)learning
from and for art and visual culture.

-Collaborative strategies: distributed
modes of production and circulation
for other narratives of art and images.

-Authorship and ownership crisis: pira-
cy, plagiarism and (dis)appropriations
in the History of Art and visual culture.

-Posthumanisms and critical ecologies:
ecosacial crisis, distributed agencies

and relationality of images.

ok

This call is part of the inter-insti-
tutional project (Re)mediaciones de la
imagen. Ciclo de activaciones a partir
de Modos de ver, which has been deve-
loped since 2022 between Mexico and
Spain! The cycle has consisted of se-
veral face-to-face and online meetings
in the form of seminars, workshops, de-

bates and other activations, most of

Remediaciones de la imagen

which can be consulted here. It is re-
commended to review this material to
know some of the discussions raised
that could be continued and debated in

the contributions to this call.
Format of contributions

Contributions should be structu-
red according to the four sections of
Umadtica: research articles, visual essa-
ys, creative projects and conversations.
It is recommended to consult the des-
cription of each section for details of
format and extension at the following
link: https://revistasuma.es/indexphp/
umatica/Secciones

Contributions must comply with
Umidtica editorial guidelines, available
at:  https://revistasuma.es/index.php/
umatica/about/submissions

Complete contributions should be
sent through the Open Journal Systems
application (https://revistas.uma.es/in-
dexphp/umatica/user/register), whe-
re specific indications for the process
will be found. In doubt, please contact

Umdtica's editorial team at alo@uma.es

1. Co-organizing institutions: Research project Tensiones superficiales. Estudios criticos de la imagen y la representacidn, Universidad

Iberoamericana Ciudad de México; Facultad de Filosofia y Letras, Benemérita Universidad Auténoma de Puebla; Licenciatura en Arte

Contemporaneo y Maestria en Gestién Cultural, Universidad Iberoamericana Puebla; Research group Devisiones. Discursos, genealogias

y prdcticas en la creacién visual contempordnea, Universidad Auténoma de Madrid; and Facultad de Bellas Artes, Universidad de Granada.
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Calendar

-Full papers should be submitted no
later than February 29, 2024.
-Double peer review will take place

between March and June 2024.

-Expected publication date of the issue:

December 2024.

-Abstracts and/or expressions of

interest can be sent to remediaciones.

imagen@gmail.com to receive
feedback from the issue editorial
team. It is suggested to do so as soon

as possible to start the dialogue.

Umatica. 2023; 6:207-214
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Hemos entrado en una nueva era
de la visién, la visidn técnica, la visidn
basada en la mdquina. Las mdquinas

generan, transmiten, reciben
e interpretan imdgenes. Las mdquinas
observan por nosotros,

ven por nosotros. Esta percepcidn

mecdnica no sélo ha cambiado
el mundo sino la percepcion

humana del mundo

Peter Weibel (1998).

Elmundo comointerfaz,

en El Paseante, n227-28.
Siruela. pag.110
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Alignment type: Protein alignment

Matrix: EBLOSUM62
Gap penalty: 2.0
Extend penalty: 2.0
Score: 36.0

Sequence 1 length:26
Sequence 2 length:58
Alignment length: 58

Identity: 10/68 (14.71%)
Similarity: 16/68 (23.53%)
Gaps: 45/68 (66.18%)
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